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EDITORIALE 


on il senno di poi, proporvi Control nella cover story di questo mese 
era scritto nel destino. Un destino bello e sentito, che abbiamo deciso di 
perseguire nonostante in redazione siano arrivati titoli più recenti: Gears 
5 e eFootball 2020 sono giochi davvero ottimi, come abbiamo modo di 
spiegare in sede di recensione, ma a conti fatti non ci hanno scaldato il cuore allo 
stesso Modo di Control, protagonista della copertina e delle sei, dettagliatissime 
pagine di review e approfondimento a cura del nostro Nicolò Paschetto. L'attenzione 
per Remedy Entertainment torna nel TOM Classic, dedicato al al gioco capace 

di portare lo studio verso i veri fasti internazionali, il sempiterno Max Payne, 
indimenticabile anche per la prima e ultima volta di Sam Lake come volto di un 
videogioco, mai del tutto superato dagli attori successivamente scelti per il modello 
e la recitazione digitale del personaggio - professionisti, certo, ma meno empatici 
rispetto alle folli espressioni dello scrittore e game designer. Lake e compagni hanno 
iniziato proprio in quegli anni un cammino paragonabile a una vera e propria ricerca 
filologica, rivolta a uno specifico genere di videogioco: gli action adventure 
sono tra le tipologie videoludiche più diffuse in assoluto, contaminati nel corso del 
tempo - e resi concettualmente più ampi -in mille direzioni, da quelle tattico-militari 
alle caratteristiche ARPG, dai Mondi aperti alle tendenze propriamente survival. 
Anche in questo, i ragazzi di Remedy ——————————_— 





Nanno saputo distinguersi nell'amore per I VIDEOGAME SONO FINZIONE 

il dettaglio, in Un processo quasi inverso a ASSOLUTA COME IL CINEMA MA, RISPETTO 
quello che abbiamo appena descritto: le A QUEST'ULTIMO, HANNO INSITA 
grandi graphic novel degli anni ‘80 e ‘90, LA MANIPOLAZIONE IN TEMPO REALE DI 


come Sin City di Frank Miller e tante altre, QUALSIASI SCENARIO, SENZA ALCUN LIMITE 
possono essere identificate come una delle 


chiavi di lettura per lo sviluppo narrativo 

di Max Payne, insieme alla viscerale e Magnificamente artificiosa cinematografia 
di John Woo (almeno, prima che il suo talento venisse diluito nella pericolosissima 
Hollywood) a influenzare più propriamente il gameplay. È la nascita del Bullet 
Time, la danza dei proiettili in slow-mo che deve molto anche a Matrix ed è entrata 
stabilmente tra le caratteristiche più diffuse nei videogiochi d'azione; l'approccio di 
Remedy, però, va ben al di là della creazione di un'influentissima feature: da un lato 
abbiamo l'esempio di Alan Wake, così potente nel rievocare lo spirito del miglior 
Stephen King da farci sperare ardentemente, ancora oggi, in un sequel; dall'altro 

il fatto che lo studio finlandese ha subito elaborato un aspetto del videogiochi che, 
per quanto lapalissiano, solo in pochi utilizzano al Massimo delle potenzialità. | 
videogame sono finzione assoluta come il cinema ma, rispetto a quest'ultimo, hanno 
insita la Manipolazione in tempo reale di qualsiasi scenario, senza alcun limite. Lo 
stesso concetto che ha ispirato i (o le, oggi) Wachowski, ma senza dover arrivare a 
una rappresentazione indistinguibile dalla realtà. In questo senso, Quantum Break 
si bone nel cammino che porta a Control e ne esprime in misura un pochino meno 
efficace le suggestioni, che invece deflagrano praticamente senza limiti nell'ultimo 
arrivato. Ah, quasi dimenticavo: il grande assente di questo mese è Borderlands 4, per 
motivi che al momento - nel giorno della consegna di TGM allo stampatore, quando 
ancora il codice review del titolo di Gearbox deve arrivare alle più grandi redazioni 
italiane (e a tante altre nel Mondo) - non mi sono del tutto chiare. Non pare si tratti 
di una questione qualitativa, ma non credo nemmeno che ne sentirete la Mancanza 
lungo le pagine di TOM 368, vista la quantità di contenuti d'interesse che anche 
questo mese vi proponiamo. Buona lettura :) 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
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se per cause di forza maggiore qualche numero 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 










C'è una nuova remaster in arrivo, anzi, una 
mini-raccolta di versioni rimasterizzate. Questa 
volta gli oggetti di questo processo di rimaneg- 
giamento sono due grandi classici su licenza 
Disney: stiamo parlando di Aladdin e de || Re 
Leone, entrambi pubblicati all'inizio degli anni 
Novanta da Virgin Interactive. La raccolta 
includerà più versioni di Aladdin: oltre a quella 
pubblicata su SEGA Mega Drive, ci saranno 
anche quelle per Game Boy e Super Game Boy; 
una sola versione per Il Re Leone, invece, che 
sarà quella per SNES. Tutte le versioni di 
entrambi i titoli potranno contare su diverse 
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THQ Nordic e Black Sea Games hanno annunciato Knights of sarà possibile scegliere il proprio regno medievale e gestirne ogni 
Honor Il: Sovereign, un nuovo grand strategy ad ambientazione singolo aspetto, a partire da quello economico fino all'ambito 
medievale in arrivo prossimamente su PC. Avremo modo di militare, senza ovviamente dimenticare la diplomazia, la religione 
guidare il nostro regno verso la supremazia e, di conseguenza, e lo sviluppo sociale. Starà quindi ai giocatori porre le basi per una 
verso la vittoria. Si tratta del primo grand strategy prodotto dinastia duratura, gettando le fondamenta di un regno solido che 
direttamente da THQ Nordic, che dunque vuole lanciarsi nel possa sopravvivere nei secoli. || team di sviluppo fa sapere di aver 
genere puntando su un team di veterani nell'ambito della strategia puntato principalmente sull'accessibilità, in Modo che anche chi 

in tempo reale: lo studio bulgaro che sta lavorando a Knights non si è mai avvicinato a un grand strategy possa goderne appieno 
of Honor Il: Sovereign, difatti, ha dato i natali a titoli del calibro di le profonde dinamiche di gioco. Bisognerà attendere ancora un po' 
Tzar: The Burden of the Crown, WorldShift e Arena of Fate. Per prima che Knights of Honor Il: Sovereign possa vedere la luce del 
quanto riguarda le dinamiche principali del gioco in questione, sole: l'uscita è infatti prevista per il 2020 inoltrato. 


A distanza di più di tre anni dalla pubblicazione del prequel Deserts of Kharak, 
Blackbird Interactive e Gearbox Publishing hanno reso noto di essere al lavoro 
su Homeworld 3, seguito ufficiale della storica saga fantascientifica nata 
originariamente negli studi di Relic Entertainment. Il gioco è ancora nelle fasi 
iniziali dello sviluppo, tanto che gli autori hanno dato il via a una campagna di 
crowdfunding su FIG che, grazie ai Magici tempi della carta stampata, avrà già 
chiuso i battenti quando metterete le mani su questa rivista. Nel momento in 
cui scriviamo, la raccolta ha già superato quota 500 mila dollari, dunque il gioco 
si farà. Peccato che bisognerà attendere davvero a lungo prima di immergersi 
nuovamente negli scontri spaziali in tempo reale di Homeworld: il terzo capitolo 
della serie principale, infatti, non vedrà la luce prima del quarto trimestre del 
2022. Armiamoci di pazienza perché ne avremo davvero bisogno. 
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Lo studio svedese ha cancellato i piani di sviluppo 
della modalità 5v5 di Battlefield V. Il team ha 
intenzione di focalizzarsi su ciò che viene già offerto 
dall’FPS, migliorandone la qualità complessiva. 


Microids ha rinviato la pubblicazione del remake di XIII. 


Previsto per questo autunno, il lancio è stato spostato 
all'inizio del 2020 poiché gli sviluppatori necessitano di 
più tempo per completare i lavori. 


2K Games si trova coinvolta in una polemica spinosa: 
la compagnia è stata accusata di favorire il gioco 
d'azzardo dopo la pubblicazione di un trailer legato 
alle loot box presenti in NBA 2K20. 





» YOKO TARO DI NUOVO AL LAVORO 
L'autore della serie Drakengard e degli spin-off Nier ha 
fatto sapere che presto presenterà il suo prossimo 
progetto. Taro-san ha spiegato che le tempistiche 
dell'annuncio verranno decise da Square Enix. 

» DI NUOVO ASSIEME A SHODAN 

Nightdive Studios ha reso noto di essere al lavoro SU 
una riedizione di System Shock 2. Non si tratterà di un 
remake, bensì di una Enhanced Edition, una versione 
riveduta e corretta dell'originale. 

» ANCORA KATE WALKER 

Benoît Sokal ha annunciato Syberia: The World Before, 
il quarto capitolo delle avventure di Kate Walker. 
Purtroppo la prossima incarnazione della serie è ancora 
avvolta nel mistero, dunque non si conoscono i dettagli. 


» CLASSIFICHE SETTEMBRE 2019 
I GIOCHI PIU VENDUTI DEL MESE 
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» PLAYSTATION 4 

GRAND THEFIAZION 

Ubisoft ha fatto sapere di aver rinominato i due studi tedeschi CRASH TEAM RACINGNITRO: Rea 
finora noti con l'appellativo Blue Byte. D'ora in avanti, infatti, le due MINER A a eR Va Ae) 0 
realtà che hanno dato i natali alle serie Anno e The Settlers, giusto FIZOI 

per citare le più famose, verranno identificate con le città in cui GAM DIVINA ia 

hanno sede: dunque gli studi si chiameranno Ubisoft Dusseldorf e FIFA 

Ubisoft Mainz. Da notare che il nome Blue Byte non verrà com- RED DEAD REDEMPTION 2 
pletamente abbandonato, bensì verrà utilizzato sul profilo legale e PANSISINSISI NESS 
amministrativo per identificare tutti gli studi tedeschi di proprietà ini =D NPI IGN] SSAVIANE OI VISDYNN 
del publisher, compreso quello con sede a Berlino. OMNES A NE) 
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È stato un periodo piuttosto turbolento nella sede di Edmonton di 
BioWare a causa di un paio di defezioni. Ad aprire le danze è stato 
Ben Irving: il lead producer del controverso Anthem ha deciso di Viso 


INSINPIANEZO SANI 
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lasciare la compagnia canadese per esplorare nuove opportuni- 

tà lavorative. Poco più tardi gli ha fatto eco Fernando Melo, lead 
producer della prossima incarnazione di Dragon Age, anch'egli 
destinato a un altro incarico presso un diverso studio di sviluppo. 
Insomma, pare che tiri una brutta aria in quel di BioWare se due 
esponenti di spicco hanno deciso di andarsene in così poco tempo. 
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SPOTLIGHT 








La software house indipendente Awesome 

Game Studio ha svelato Fury Unleashed, un 

nuovo action platform che strizza l'occhio 

ai piu celebri titoli di stampo “run and gun" 

del passato. Ambientato tra le pagine di 

un fumetto in continuo mutamento, Fury 

Unleashed metterà i giocatori nei panni di 

un arsenale vivente, pronto a farsi strada tra 

i nemici a suon di pallottole ed esplosioni. 

Giocando ed eliminando gli avversari avremo 

modo di raccogliere e accumulare gocce 

di inchiostro, una risorsa preziosissima da 

impiegare per potenziare il protagonista 

sbloccando nuove abilità e armi inedite. Tra 

le caratteristiche principali di Fury Unleashed 
spicca la possibilità di affrontare il gioco in 

IA co-0p locale, con livelli generati in Maniera 


procedurale, ma attenzione perché la morte è 


permanente (tuttavia dopo aver tirato le cuo- 
A ) MI i Ti S | | G [ \ ia manterremo inchiostro e abilità sbloccate). 
Questo videogioco tanto ambizioso quanto 


intrigante verrà pubblicato su PC tramite 
Steam nel corso dei primi mesi del 2020. 





Amplitude Studios, la realtà francese che ha 
dato i natali ai due Endless Space e a Endless 
Legend, ha annunciato il suo prossimo proget- 
to: si tratta di Humankind, un nuovo strategi- 

co a turni di stampo 4X che vuole scontrarsi 
direttamente con il mostro sacro del genere, Sid 
Meier's Civilization. Piuttosto che metterci alla 
guida di una fazione prestabilita sulla base di 
civiltà realmente esistite, Humankind ci permet- 
terà di dar vita alla nostra civiltà combinando | 
tratti principali di una sessanti di culture, dagli 
antichi egizi ai romani, passando per i khmer o o] 

i vichinghi. A plasmare la fazione saranno le no- ti YAN N big | 
stre scelte durante l’intera partita dal momento 
che ogni decisione, sia essa civile, militare o i CIVI LI ZATI ©) N 
economica, avrà un impatto permanente sul è. 
mondo. Humankind, quindi, ci permetterà di i I 
modificare la storia dell'umanità dando così vita S - © ON DIO i 

alla nostra personalissima visione del Mondo. lo, 

Pubblicata da SEGA, la prossima fatica di Ampli- AM FI LITU DI E 

tude Studios vedrà la luce su PC tramite Steam 


nel corso del prossimo anno. 
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Ritorna il folle ibrido tra tower defense e action game di 
stampo arcade targato ACE Team. Lo studio cileno ha 
infatti annunciato Rock of Ages 3: Make & Break, terzo 
capitolo della celebre saga, questa volta sviluppato in 
collaborazione con Giant Monkey Robot. Nella cornice 
dell'ormai iconica e pungente ironia che strizza l'occhio a 
Monty Python, divenuta nel tempo un vero e proprio mar- 
chio di fabbrica della serie, torneremo a far rotolare massi 
giganteschi contro le fortificazioni nemiche e rivisitare 


mo i » 
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Il publisher europeo ha fatto sapere di aver aggiunto due 
nuove software house alla sua scuderia. La prima di queste è 
Milestone, celebre realtà italiana nota soprattutto per i video- 
giochi di corse automobilistiche e su due ruote. In una dichia- 
razione immediatamente successiva all'acquisizione, Luisa 
Bixio, Vice President di Milestone, ha affermato di essere lieta 
di aver finalizzato l'accordo con THQ Nordic. L'ingresso dello 
studio meneghino nella famiglia del publisher austriaco aprirà 
la strada a nuove e interessanti opportunità per Milestone, che 
potrà dunque mettere a frutto l'esperienza acquisita in questi 
anni e migliorare la propria posizione sul mercato. La seconda 
software house inglobata in THQ Nordic è poi Gunfire Games, 
team texano nato dalle ceneri di Vigil Games che ha dato i na- 
tali a Darksiders Ill e al recentissimo Remnant: From the Ashes 
(di cui trovate la recensione sulla rivista che stringete tra le 
mani). In passato Gunfire Games ha più volte collaborato con 
THQ Nordic, dunque l'acquisizione permetterà di proseguire e 
migliorare ulteriormente questo rapporto di reciprocità. 





così in chiave fantasiosa avvenimenti storici realmente 
accaduti. Tra le novità di questa terza incarnazione spicca 
l'introduzione di un comodo e potente editor che permet- 
terà a chiunque di dar libero sfogo alla propria creatività, 
dando così vita a infiniti scenari personalizzati. Rock of 
Ages 3: Make & Break è purtroppo sprovvisto di una data 
di pubblicazione ufficiale, perciò bisognerà accontentarsi 
della finestra di lancio indicativa: il gioco, difatti, rotolerà 
sui nostri computer durante il 2020. 
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Pur di non lavorare, certi dipendenti preferiscono farsi 
contaminare da minacce paranormali. Ma saranno esagerati?! 


tempi degli episodi di Unknown Address all'interno 
del già citato Max Payne. Nella loro ultima fatica c'è 
un'ispirazione più volte citata in interviste passate da 
Brooke Meggs, narrative lead di Control, alle opere 
di China Mielville. Si tratta dell'autore in gran parte 


WORLD BUILDING CHE SPACCA 
E GUNPLAY CHE FUNZIONA COME 
UN OROLOGIO SVIZZERO: CONTROL 


responsabile della venuta del genere “new weird"; è 
uno che ha vinto tre premi Arthur C. Clarke in dieci 
anni scarsi, tanto per mettere le cose in chiaro. La 
stessa Oldest House, quartiere generale del FBC 
infestato da un'invasione paranormale dell'entità 
battezzata “Hiss", è l'ambientazione perfetta che ha 
permesso agli sviluppatori di sbizzarrirsi alla grande. 
Ve ne parliamo in dettaglio nell'apposito Insight a 
corredo di queste pagine, ma si può già anticipa- 

re che il risultato è una continua inondazione di 
sorprese, spazi che lasciano a bocca aperta, geome- 
trie esaltanti e più in generale scenografie difficili 
da annegare nell'oblio della memoria destinato a 
tanti prodotti videoludici che passano senza lasciare 
alcun tipo di traccia nella nostra esperienza. 


Nel corso della campagna principale, Jesse incontra 
altre figure chiave del FBC, che le fanno da squadra 
operativa e che rimangono a gestire i vari settori 
dopo che noi li ripuliamo dal grosso della minaccia 
paranormale. Sono personaggi scritti bene, ciascuno 
con qualche particolarità che li allontanano dal rischio 
dello stereotipo. Remedy ha creato una piattaforma 
solida su cui potrà aggiungere nuovi capitoli, che, 
vista la quantità di spiragli lasciati aperti, potrebbero 
raccontarci nuove avventure della protagonista o an- 
che andare a sollevare il velo su qualcuno dei misteri 
del passato. Di certo c'è che Remedy ha già annun- 
ciato due DLC che porteranno nuove ambientazioni, 
nuove storie e Missioni, amche secondarie; il primo 
sarà denominato The Foundation e sarà rilasciato 
all'incirca a cavallo tra l'anno in corso e il prossimo. Per 
fortuna non manca molto. Siamo comunque già fin 
d'ora di fronte a eccellenza narrativa allo stato puro, 
per di più in un genere molto poco battuto e con un 
elemento di metanarrazione accompagnato da uno 


IC The Games Machine Ottobre 2019 


È CLAMOROSO 


sfondamento del quarto muro, il tutto a un livello 
qualitativo come al momento non mi sovviene alcun 
bari. Solo non aspettatevi che al calare del sipario tutti 
i vostri dubbi siano chiariti, perché se è questo quello 
che volete, avete proprio sbagliato spettacolo: con 
questo biglietto vi portate a casa più punti interrogati- 
vi che esclamativi, ma giurin giurello che le domande 
non saranno banali e vi faranno esplodere il cervello a 
suon di congetture. Control si presenta come prodot- 
to all'avanguardia dal punto di vista tecnico, grazie a 
una gestione della fisica molto avanzata e al supporto 


Impenetrabili nebbie cremisi ci sbarrano la strada più spesso 
di quanto ci si aspetterebbe in un edificio in centro a New York. 








LA OLDEST HOUSE È UNA STRUTTURA 
MUTEVOLE, SCEVRA DAL LEGAME 
ALLE BANALI REGOLE FISICHE 
DEL NOSTRO MONDO 








Una fiamma color giallo è sinonimo di combustibile che non si 
mescola bene con l'ossigeno. Quante cose ci insegna l’internet! 


nativo del ray tracing. Purtroppo, con la mia GTX 1080 
ho subito un uno-due di crash al desktop in rapida 
successione appena ho provato ad attivarlo, per cui 
mi posso solo rifare agli impressionanti video dispo- 
nibili che mostrano l'implementazione della nuova 
tecnologia. Anche senza di essa, comunque, posso af- 
fermare con tranquillità che il gioco Remedy è tra gli 
spettacoli più appaganti su cui abbia messo gli occhi, 
specie grazie a una gestione delle luci e degli effetti 
particellari di grande impatto. Per apprezzare il lavoro 
certosino effettuato, basta scatenare la telecinesi di 
Jesse in prossimità di una lampada al neon qualsiasi 
e osservarne le fluttuazioni insieme alle particelle di 
polvere, mosse e illuminate in tempo reale dal Motore 
Northlight; dettagli quasi manieristici, certo, presso- 
ché impossibili da cogliere durante il vivo dell’azione, 
ma pur sempre rappresentativi della passione e 
capacità tecnica degli sviluppatori. Mi hanno colpito 
molto anche le esplosioni, per via di alcune riflessioni 
cromatiche difficili da definire che però aumentano 
la sensazione di stranezza; le deflagrazioni sembrano 
quasi avere una vita propria fatta di movenze sinuose 
e sinistre, come se si trattasse di entità dotate di 
volontà che fuggono verso la propria dimensione 
d'origine. Sarà forse stato un inganno causato da 
qualche gioco di luce, ma parte di me ancora non si 
fida di quelle esplosioni. E vi consiglio di fare altrettan- 
to: guardatevi le spalle. 


IL PANOPTICON 

Non di sola grafica e narrativa però è fatto per vivere 
l'uomo, ma cerca anche altre strade. In questo caso, Si 
tratta di sparare, usare poteri cinetici a scopi per lo più 
non-pacifici, ancora sparare e liberarsi della stramale- 
detta muffa per conto del custode (!). E anche sparare, 
nel caso mi fossi scordato di dirlo. In ogni fase dell'e- 
splorazione della magnificente e poliedrica Oldest 
House ci dobbiamo confrontare con le forze dell'Hiss, 
che per lo più ha corrotto agenti del FBC, ma propone 


CONTROL 


— TGM Insight — 


LA OLDEST HOUSE 





Sii decenni fa durante un'indagine su un 
evento paranormale, la Oldest House è stata fatta 
propria dal FBC che l'ha resa il proprio quartier ge- 
nerale. Non si tratta però del tipico palazzo in centro 
con vista sul parco, in quanto è uno spazio in continuo 
Mutamento, che attraversa dimensioni e universi sco- 
nosciuti creando a volte delle fratture, le soglie, tanto 
interessanti quanto pericolose. Questo edificio ci 
porta a scoprire architetture, topografie e luoghi-non 
luoghi del tutto scevri dal legame alle banali regole 
fisiche che opprimono il nostro Mondo. Per fortuna, 
durante la storia principale e nelle Missioni secondarie 
cè Modo di attraversare più volte ogni area di questa 
struttura mutevole: sarebbe stato davvero uno spreco 
se le sue complesse sfaccettature, degne di un perso- 
naggio dalla personalità profonda e affascinante, non 
fossero visitabili a piacimento. La cava di roccia nera, 

il settore ricerche e il panopticon sono solo alcuni 
esempi di spazi scenici mirabolanti uniti a un level de- 
sign maestoso. Ci sono anche sezioni che scopriamo 
in momenti precisi della storia. L'Oceanview Motel, per 
esempio, è accessibile solo in determinate situazioni, 
Ma non pensiate di ritrovarlo sempre nelle stesse con 
dizioni: ogni volta che lo visiterete lo ritroverete mutato 
e per riuscire ad attraversarlo dovrete adattare il vostro 
modo di pensare a nuove logiche, mai scontate Ma al 
tempo stesso non tanto assurde da rendere frustran- 
te la soluzione di questi puzzle ambientali. Un altro 
livello che sono pronto a scommettere che adorerete 
è il Labirinto del Posacenere, impossibile da superare 
fino a quando avrete ottenuto un ben preciso ogget- 
to. Sarebbe criminale da parte mia togliervi il piacere 
della scoperta, per cui vi dico solo che la stessa Jesse 
riassume molto bene l'esperienza all'uscita del labirin- 
to con un commento entusiasta “This was awesome”. 
Be', in quel momento il mio esatto pensiero era Molto 
vicino al suo, anche se un pelo più enfatico: “This was 
f*king awesome!" | quattro “piani” che visitiamo sono 
del tutto indipendenti e liberi dalle tradizionali regole 
architettoniche; mi verrebbe quasi voglia di definirli 
spazi escheriani, perché fa sempre molto figo. In 
realtà, non lo sono. Cionondimeno, la varietà degli am- 
bienti rende l'esplorazione una costante gioia piena di 
novità. Disseminati con oculata frequenza, troviamo | 
punti di controllo, che, quando vengono liberati dalle 
forze Hiss che li infestano, fanno da punti di viaggio 
veloce e permettono anche l'upgrade delle abilità e il 
ripristino del punti vita, oltre a causare il respawfn deli 
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nemici in zona. Che dite? No, il caminetto col falò non 
ce l'hanno messo. 
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Se apri la porta giusta nel reparto manutenzione ti ritrovi... 
al centro di una cava in una galassia sconosciuta?? 





anche esseri di natura del tutto aliena. | combatti- 
menti si svolgono sempre all'insegna del movimento, 


sia fisico che mentale. Complice un livello di difficoltà I COMBATTIMENTI SI SVOLGONO SEMPRE 


piuttosto iIMpegnativo, tutte le arene vanno affrontate ALL'’INSEGNA DEL MOVIMENTO, SIA FISICO 
con il cervello acceso, identificando con rapidità gli 3 
CHE MENTALE. 


obiettivi cui dare priorità e il Modo con cui affrontarli. 
Spesso i granatieri vanno individuati il prima possibile 
visto che ci possono abbattere facilmente con pochi 
colpi, ma è inutile accanirsi su di loro in presenza 
dell'entità Hiss guaritrice, la quale a sua volta è sciocco 


fronteggiare con armi leggere dato che si sposta con 
rapidità a ogni colpo subito. Mi è sfuggita la parola 
armi, ma in realtà ne abbiamo a disposizione solo 


una, che però è così portentosa da poter assumere 
forme diverse da sbloccare ottenendo risorse sparse 
in anfratti più o meno nascosti: in tal Modo si tramuta 


in una doppietta a corto raggio, un mitragliatore a 
fuoco rapido, un fucile da cecchino e un lancia-razzi. 
Non è un caso che si tratti di archetipi ben noti; d'altra 


At verno dl Lar d dele dd de 
Meordo rmones 1 ; È A, 
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è roca 0 LI > — Ni | " dl parte ci ritroviamo in un Mondo in cui gli Oggetti di 


Potere emergono dalla coscienza collettiva dell'uma- 
nità e prendono l'apparentemente banale forma di 
telefoni, frigoriferi, cestini da pic-nic e simili manufatti 
noti a chiunque. Attenzione a sottovalutarli però, 
perché anche le celle più sicure del FBC si limitano a 
contenerli senza riuscire a domarli davvero. 


L’OCEANVIEW MOTEL 

Oltre alla pistola di servizio, dalla nostra abbiamo 
una serie di poteri sovrannaturali anch'essi piuttosto 
classici, quali telecinesi, scudo, levitazione e control- 
lo mentale, che permettono di impostare gli scontri 
lungo le linee guida che più ci aggradano. lo confes- 
so di non aver ancora trovato dove e come attivare 
l'abilità dello scudo, il che mi ha non solo precluso 


Quella scala mi ha stancato. Un paio di granate 
è l'ideale per iniziare la ristrutturazione di casa. 
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Mogrini |Oggemo del potere Tv Genie 





“Non stare lì impalato davanti alla televisione”. Mamma lo diceva sempre. 


CERTE STORIE NON FINISCONO 








Ho detto che quella lampada lì NON MI PIACE!! 


QUANDO FINISCONO 


certe tattiche di scontro ravvicinato ma anche 
l'accesso ad alcune stanze i cui segreti anelo con 
fervore. Insomma, un motivo in più per continuare 
a esplorare la Oldest House. La dualità tra i doni di 
Jesse e la sua arma di servizio rimane con il passare 
delle ore di gioco in costante equilibrio, quasi per 
magia, come l'incredibile Philippe Petit nella sua 
traversata delle Torri Gemelle su Un cavo sospeso. 

In ogni combattimento entrambi vanno sfrutta- 

ti con sapienza: sembra quasi una danza, o forse 
una partita a scacchi in cui si possono preparare le 
mosse di apertura, ma le contromosse dell'avversa- 
rio obbligano a tenersi dei piani di riserva come assi 
nella manica. Peccato che la selezione rapida dell'ar- 
ma consenta solo due sue variazioni, mentre per 
passare alle altre forme si debba entrare nei menù 
con relativa interruzione del ritmo di gioco e parziale 
rottura della sospensione dell’incredulità. Niente di 
ché, capirete bene, ma se proprio devo trovare dei 
difetti a Control, mi tocca fare il pignolo. A certuni 
potrebbe anche non piacere la gestione delle boss 
fight, che vanno scemando verso il finale dell’av- 
ventura e non sono notabili per estrema varietà, ma 
piu che un aspetto negativo di per sé si tratta di una 
scelta precisa, quasi una cifra stilistica di Remedy, 
che di certo non è Platinum Games. In Control, 
raggiungere i titoli di codi non significa arrivare alla 
conclusione della storia e la mia voglia di continuare 
ad affrontare i misteri della criptica Oldest House è 
rimasta intatta. Certe storie non finiscono quando 
finiscono, direbbe Maccio Capatonda, e a quanto 
pare Sam Lake è d'accordo con lui. 
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Ecco, sviscerata, la fiera di Colonia, tra le più 
importanti del panorama videoludico, dando rilievo 
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NIINEN=N DIO TAI, 
UN RITMO PERFETTO 
E COLLAUDATO PER GESTIRE 
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PAROLE E LARGO SPAZIO 
AI TRAILER 





alla mole di incontri, chiacchiere scambiate alle 
macchinette del caffè, finanche scontri stile flipper 
tra la folla che gli addetti alla critica smuovono per 
riportare fedelmente il mood della fiera ospitata 
nella splendida cornice tedesca di Colonia. Cosa 

ci ha colpito di più, o meglio, quali sono stati gli 
annunci che hanno mosso le farfalle che accoglia 
mo nello stomaco? 


pre. - eg 


Siete pronti ad uccidere demoni su Stadia? | 
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Google sembra non essersi sforzata troppo nel progettare il controller di Stadia. 
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Superhot è uscito contestualmente alla 
pubblicazione della conferenza indie per Switch. 
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UNA PORTATILE PER 
DOMARLI TUTTI (GLI INDIE) 
Quando si tratta di giocare in mobilità, ma non solo, 
il primo pensiero che mi viene in mente va subito 
su Switch, una piattaforma che Nintendo ha curato 
praticamente nei minimi particolari, resumando 
quella nostalgia che i trentenni come me si portano 
dietro dai pomeriggi passati al parco a scambiare 
Pokémon con il Game Boy. L'at- 
tenzione con cui la “Grande N” 
sta curando la line-up da offrire 
ali suoi giocatori occupa tutte le 
direzioni degli assi cartesiani: se 
ne trovano per tutti i gusti, in un 
assortimento che riesce a soddi- 
sfare sia grandi che piccini senza 
escludere nessuno. L'occasione 
della breve, na nemmeno troppo, 
conferenza interamente dedica- 
ta agli “indie che vorremmo su 
Nintendo Switch” ha corso alla 
velocità della luce, offrendo al 
pubblico una successione di trailer 
convincenti che hanno convali 
dato le teorie comparse in rete 
nei giorni antecedenti alla fiera, 
sorprendendo finanche la platea in 
attesa di qualche ghiotta cartuccia 
da inserire alla propria collezione. 





Un culto religioso vuole fare del male alla povera Jennifer. 


Il panorama indie, a differenza di quello tripla A, 
offre dalla sua l'occasione perfetta per assaporare 
diversi generi d'intrattenimento senza precludersi 
nulla. È per questo motivo che la maggior parte 
dei trailer mostrati ha avuto come protagoniste 
offerte particolarmente singolari, difficili da citare 
tutte in una sola volta senza rischiare di rimanere 
senza fiato. Ce ne sono state di tutti i tipi: mi viene 
in mente a pelle quel piccolo gioiello di Superhot, la 
collection di Hotline Miami che ognuno dovrebbe 
avere almeno su una piattaforma, ma anche tutte 
le altre cose mostrate sono un rimando a ciò che 





i TORMENTED FATHERS 

E STATO VERAMENTE UN GRAN 
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L'Ashmann Inn nasconde terribili sorprese. 


REMOTHERED: 
BROKEN PORCELAIN 
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'ol(=Jg}<o}<oNe{-JNaglo]alo[oNo/W"/=Jaelo}s0]=1(-J0 Ri Male]gdo]; 
dbiacogicoliloleloNolelgco]gicoNelelileBielel<{o\-:j[oRo{N@la}gi 
IDlelggilMaTo Me]le[e(-XV/e]lae]=1a}<=M<o]ganl=1a]o}{oNo{\V/=16-{=. 
Y=Jf014-Molo]e M{o]deel=Ja}{=/oBzlo}4e]=1s-3B[o-ollolglo[olei 
le1#[=1{(e MY/ololi[oNo]jNelo}c-1gie][e\V/elael=Je}{=Mo][o]elo]g=- 
WieMo\VAV=10}4U]g0 MuY/=lo(olallo-\4](-MM0e1Mo[0(=11(-NleMeiti 
lelo\V(-1V/Mo]Ul[e[o]{-2IM40[eNo]-Jg-\o]glo[o[elloNieM®iaXolss 
ol(=1g}<or4[o]e]=No]{=ialoP4=Jo]oIoNolBNagleXi4gPI=x-{0}t-. 
di-iaeloN=MUlaNo]p44[c{oNo/MBio]lilo M@O]Nolg}{ofole-ide, 
INe-<{ollelale[eleiRoli(-B-jolell(-N{oBagei-olBigo}{oMV4iile 
lal=1f<o]a}0[eMalt[o)\V/oMo](e)]{o[o[e]a}-i{oNo{-1Ne][ololoX-NUielo 
{o [o[0p440Meisl=N[0\o]gCoNolo]gel{-Rolo]eleleNe]B-(=147/}4[0 
'oliMin}<=igaloMo[=1iW2\-jolaoTolalaBialeFi*iaMV.=Iotelello) 
loljol=1goloNiaelani=1g-(©oMîal=1No(o]ag}o][=1XoNaolU]i[oMiBgla]p4[0 
loiiUigNo(oig}{oNoi[-Jgle{el(-Ho[eBIMY/[eNoMUialoB-(-1d[-Moi, 
T2AV(=I 014 -Jo/0\V/=10}<o}-{Moio{-N{o]o]o](=}-{2lo}ColeloE-{e][e 

[e Nololgc-1gY4oNo/NUieloB-(=1d(-No]B-i{0]g44lglo1408=\/=10)% 
olel=-Mo(o]le\V/e][o[-Jgolalelo][eMelo\V-J{eN/-lelal}(=1@Wo]{=x-fo 
lolUagiigoMo[eMoelbi=1i{Noia]-M-=Jae]o](oleloB-{o[e(=1{0(0)4 

lol UVigKo)-{olUigoB-(=18C0B-\o}co]g}{c(e MiMeB-i4l[(-No]Ne]lelelo, 
dielg=lglo(=M{=10[=]la0=101=Mo]ii41(=a01No(=1B<{V[aY/\V01| 
elolggo]@ielloB-idd%1a<Co}4Nael=1No]giagloNo(o]o]}<o]{0}o(-1 

do laleiali-M(018-J0r4[o]2e]-NoMo[-)flalld{oB-jo[e[oNole}co 
‘olel-M®/i-X]{]e]o[o}ce]dNelo]eMalelalaloNelelg{e}coXe{ 
Y=10/0(-100Ne]d-10/8/-]}Biolei-Jelo[oNo]-1(o}oia4-1gY4[0]g]=. 

‘o Maglio1l[0](o1(-M4%|2CoUloNololgs-N(-Jelo)coMellMia}<=1I1 
e[-Jer4oîolgsigleilel[-No(-1Mal-Jag}[eiMo]{=X-{=Ja}4RW-\NoloXico 
eiNo:eleldiaIolgiNia®o\-1fe\e]g-j-iColglo[o]CoMNole-i-10|4]h 
f(=No{o]oloN=x-\-{=]{-B-iCo14No]l{=Jg{o}4Mo]8[=X-<j{oMY/e}ido, 
lolo)agolelaleNia\"=[e(-Nolelselo][e]{=Bagelela<oNieBaglo[o[o 
iaglo]g=17=I0]]0]](-3Moi(=Iolalo[eHIMe]{Ui-ijCoNaglo/oloNo(o]esk 
lolo]g<elael=1g}<o](-M#}4/{[-NoBiolgoiMol=J(0{-Jo]l(-MUieWMoe/o}fel 


lolg=-X<{[0]g1=M=),44(°) 
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vedremo in futuro, insomma quella solita sfilata di 
appuntamenti da rivedere sul calendario. Sperando 
che, nel frattempo, ci sia stata l'occasione di vincere 
al superenalotto, o alla fantomatica schedina citata 
poco sopra, così da poter comprare tutto. Tra gli 
annunci che trovo personalmente più ghiotti fanno 
capolino Torchlight 2 e Ori and the Blind Forest, due 
titoli che hanno riscosso un discreto successo tra le 
community di riferimento, il primo perché racchiu- 
de al suo interno una buona interpretazione delle 
meccaniche principali degli hack'n'slash, il secondo 
perché anche solo a livello di direzione artistica fa 
venire la pelle d'oca in senso fortemente positivo. 

Ci sono stati anche annunci più scanzonati, come 
per Freedom Fingers che farà piacere ai nostalgici 
dei side scrolling shoot-em-up. Anche altri titoli rap- 
presentano un'occasione interessante per seguire il 
marketplace di Nintendo con solerzia, sebbene tra 
questi l'ennesimo particolare e fuori dagli schemi è 
Dungeon Defenders: Awakened, se non altro perché 
Chromatic Games ha scelto la portatile della casa di 
Kyoto per lanciare il gioco in esclusiva -temporale- 
nel mese di febbraio. Questa moltitudine di battute 
può apparire lunga e tediosa sulla carta, ma a conti 
fatti si è trattato di una serie di cannonate molto ve- 
loci che ha sedato gli animi nel giro di una ventina 
minuti. Il primo giro di boa di questo triathlon si è 
concluso con successo, mentre la linea è passata a 
un'altra società che sta cercando di emergere nel 
panorama videoludico. 


La diatriba tra digital delivery e formula retail è ormai 
sulla bocca di tutti da tantissimo tempo. E riuscita ad 
animare una moltitudine di discussioni in cui mi sono 


er 


ed 





Siamo pronti a partire nuovamente per lo spazio profondo? 


A 41:40 


(@le]a]Nel[e}-:x-jjg/ele Nelo Mo}K{eJe]elo}o(-]{[eNe](e]e]gleMîele}(-, 
TeloX:{}4[oJeNe{Ne}(=1(-11=1aY4-MienloNoi(=lo[oNole{-Hal=CCitiolo) 
[d[FK{oi{Co Ho Nolo]en]e2{=ia}<o1£=N0l=s0[014\Voloa{=la}<=NNolate 
lalU/elei(oXe[N "lolel'ediieBit(e1%(e]go[012}<-M3V(-16-Jo)0[01-P4 

Ii al"(eVeXeleTe]}{o](ofe(-1](eEiele/e}{-]gi-{ei i M#(-{ei}{ef21=)| 
vio) VARI agl01<=]f(e1(-MasloXisgo|CoMo]l(eN@te]2g{-X{e(o)sa}{oil 
ale Mol=lgan{=X<{oNo{MV/01[9}Co](-NoNelgolale/N{la}=/=MolleiVia]! 

le (=10118=1(=1001=1014-X0(-1400]-]g@lo/o[(0134=11}4401£-2|No][0o/0/oh 
lo MaloKtoNUlen]o}(-XX<3(0]21-0=Rj<o}<oNo[#(=}{(0îo{MY=l0(1(=: 
WTa IN(o IV [e Te It 0 (Floi to len1=ia}<=Manllo1{(0](0}Co}{f0) 

le i /\V=]{(ee](oig/otoLole]-Ne[Nag}=leteie]a}lela]-M(=/e/0}:-No]| 

e (elggl=J0](e\VAK-1=10]0]=12]-M(0]k-jolor4[oNW}4]{r440}<{o{o{o]gg}= 
Cide}gole(-Ne[-l01[2=1(-J00\=10}4R4(o\Ve}4Ng[o{o]golNeglo]} {Xi 
mo, per composizione, il titolo di Hello Games. È 
CidelceMe](-\V/Kj{eMUigleReelag}ololelaleB-ilgle](-No)[e\V-Igloia]= 
ale(=1a}4\Vo BK=Xj0](o]gor4[o]2]-No(=]{[oR-jolor4[oîo]Co){o]glo(e) 
lo (e[e/[U]gle/-Jglo(oMoig][ol{olea]-10}<-R4%}2oMUialoB-i-1d(-Mo!! 
[d[otoleg}ol=Ja:{-NoloNieglaglo(e[or44]gl0/1-M=00/o]B-ifa#}3(0/£=) 
ol-Igloto]e2]o}go/g=N©I0)C-10Y4[elea{=12}4NoMeal[e1{(o]d[=No}=igllo 
leJCoJelgleMeii4go]gle\-MID]V](e]2}(-N]Ne(o]g-ToNe(-1{{e\MVzie 
la 8]go B-{o]Co MoloXX:}lo}1(-Hlale(o]a}1C01(=No(=1o1[BIN]®X@W eig}c. 

olo) dcelalaloNo[[#}<e]co{NoNe(o]ag}0}[-10](-NelleiVial-Mag]X<iloL 
la] &-(=1e(o]ale[o1d(-Mel0]Cola}<=Ialo(oMolaleia]-NUlgleMo]Nlo]ale, 
[(eJate[-1V/}{o o 4}2coBKe\V-]a}4U/(eM@i(e]jle(ole0]=J0}<-2-. 
WIe AV(=1(0}-j01=13C0[e(o](ofo\-1gle]{No]o:oie]Bk-je}-lglelegloNoia}= 
le [9(=xi(-Molg=Jeg(=X-MV=JeleloleleMelole}(-Jdagle1<-BilaloNe]l(e) 
lo (o)<o No[MYK{oi) {o Moiel-NolNealo]e2/=la}<oNo]4]g4(0]0}0/o}:j 
lej9(-Xcj{o Nolo MVlaNlag}o]g=l0{(-:{0}{oP40Y0] 





L'interfaccia di gioco minimale fa da 
contorno a una grafica veramente da urlo. 
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HUMANKIND 


Va\eglo][14VTe(-IKY40le{loXB-1R=N0](=C{=]a}{o}{oXo]llo{@loL 
la gI=X{o(o]eaNotoJaMe[9[=1{[eNoia]-MeMaalloNe\MV/K{oM-NUielo 
lo {[oig][o]goP4[o]al-No/N/0}<=10}4B==1dl0îal=1îo(o]0}iCo]0}4We(=11(=. 
‘o(o]gldgo]o/o]g4Ni(-10/0]1-NolNo[-10]=1g-No(=/0/{B-i4go}{-]0][ejfo 
d0lgaloM@(oJee{=N[oNoioleslealtia]taZe{Kolo]oloKX-{[e]gletdB-{0} 
loli4g-NoM@t\V{{{}4o}4[o]a}i-{o]aloNo]olcle]MB4|‘o][Noial=MalelalaTo 
[Yelo]W}coNei(-lel(-MVlaXo}i(-1g{oNoWla}4{e}ss-lallea]=19}%o 
leJele(-eN=Ne]co)}(e]gleleMo]Co]g}{eNoBie]{oiB-19]0/=1g0/(-Mo][Y 
W(e]i(=M[eB-{ele]i{eRo(-]B<J0]0R44/ge]NoNolo]gi}<CoMin-1dlg1*C{oih 
I(=2al=liNia}=ia]<oMM1R<=loloaNololglollaloRaleBialalo/aY4}4#}2%0) 
Fol-JaX-{o}<oXoNVigloB-idgolo(oNo[\V=Jg-{0o(oNoit{Bio]giolo]g4lg= 
lle MaloXi4CoNoiV=10}4U]CoMielo]a-i{Nolo}d(eBla}{eis4-ie(-lo]/{-L 
[(-MUlalo Mol\V{li<eNo{-}dla}}{oMiaaloMol-JNo/olale]Ne/NV/aNelg"{ok 
foloZe1NU[oJealia]Be](=1FiCo]glci-{Nolo)dCeMNialelolealialel[el(-Ne: 
iagloleigelg-Ma\®(o\V=B{=loiglo][oJo][-No]U}<co]alo]eglolaa{=10}=% 
fel-Igl elo]Nolgdi\Vel(-No]lf=iX0No[-1B=1(0]2Y4oîo{-]gle[-Joile[-L 
(=Mla No [9l01(-NoiV]}4V]Co Bi BV010](-E-IV0]\V=1(-M@1(014(-No 

le [#[=x-fCoN-xjol-l0{(-10}4-Mf|folok-x-<{o[e[e/[oRdgeB(-B(=1001\V(=16<{=. 
(2Jololeial=Mo{k-:jelo]g}lo}l[No}leKisal=1(oMINaloLii{oMMele[elloJea]=k 
[Co {of o{NoiW{}14](-No{}1(=10=10]4Me][e[c(olal-NoJe]a]B-(0(=]}<o 
falr4[01(-MY(=16g°Wanlola}<=1a]V}<oNoto]aa]=îoJo]a1"[-MoNaglo]{9Ci 
lo (e11(-MV]g]i<oM@(o]a}{=1(-1glo(oR{o}Co](-H]]0}-]g{oNo]|Ko{lo]o(ob 
Cold AWa\e2]0]{144(0(=-NleK{olloNo[oNolo]g(-N(eB{-/0(-1}{eB-jco]glo(o, 
fel=]glo [o[goiMiaNoloKCicoNUiaBV(=1(0-No](o]o}gdlof(ololo/g#]o]oleb 
lenl=ia}<oXo{NUlali<oNo]o}ololg{-Ja{=]0}4NoMNe}=lglofo[B-i{0]glei] 

le 1\V(=1-1M@la]lo1Colg0}=10}=-R-jNolo]igoKo]loJoio](-NoNo\i44r4{e 
trovato coinvolto senza saperlo, se non altro perché Il lo(-Jgo(olglo[oNo{B-{e(-101{{-1(-Mo\#]\4V|g-No]o]olo]g44lg{=No1]! 
trend generale legato ai medium d'intrattenimento leg TolanI=1a}<oKo{[Vki<oMfaglo MUla1(=1(=xX(=N0]=1@l "la o](ol0 (0) © 
vede come complice non soltanto il progresso tecno- iCoNoiel-M eJoX-{-{0 i o10)-1ar4[ella0]=10}-M0e(o]g0]01=1(=1(=Notolo, 
logico legato alla velocità di connessione {sempre più (@11V/1{}40}4(o]2{-No(-10d0/00]-101)<=R(0]0<-Mi={Slo]aloMIB(-IV(Z]| 
performante, anche se non dappertutto) ma anche lo (=X-}(0/a 2-2 oJV(o]aloNolaloia]=NMIa}<=]g{o[o(ol[eMell[lal-Io}<e 
tutta una serie di semplificazioni utili a trasformare fel=Igl eJoX:{p4[e]alele2]=]a}{oX=No{o]00]0}(-11=>440NeUle}(o]geslot 
la vita del gamer in un semplice acquisto tramutato r4[e]alNo[e1{Nelt4gN=xJelo]al=10}4R0(=1N0/=101=1£=3 
in download. Lo formula dello streaming è ormai una 

realtà consolidata nel mondo del grande e del piccolo 

schermo, ed era abbastanza ovvio che il cambio di 

abitudini avrebbe interessato ugualmente quello 


videoludico, che insieme agli altri due forma la triade IN D]=79D]2/=1°\xO]NVVEVZZ:(®]Z 


perfetta per l’'intrattenimento domestico. Il cloud 


gaming sembra quindi un concetto pronto a diventa- LA PROPRIA CIVI LTÀ GRAZIE 
re realtà nel prossimo futuro e in questa corsa all'oro, A UNA FUSIONE DI QUELLE 
manco fossimo nel vecchio west, Google vuole essere ESISTENTI È VASI PYAN V| ENTE 


la prima a offrire un servizio capace di accontenta- 
re tutti contenendo le spese, oltretutto eliminando INTRIGANTE 


l'ingombro fisico di una console sullo scaffale. Ma è 



























































a Lagrafica richiama palesemente le controparti del settore, ottima l'interfaccia. 
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DEATH STRANDING 
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Il personaggio di Mama è veramente 
intrigante e ben caratterizzato. 


davvero tutto oro quel che luccica? Alla fiera tedesca 
qualche testimonianza tangibile è stata mostrata, 
sebbene la maggior parte dei test effettuati potrebbe 
ro rispecchiare una delle condizioni ideali per usufruire 
del servizio al massimo delle sue potenzialità. Potrà 
sembrare un discorso reiterato, ma le numerose diffi 
coltà di cablaggio e l'andamento claudicante della co 
pertura fibra gui da noi potrebbe non rappresentare il 
perfetto setup necessario per goderci tutte le funzioni 
di Stadia. La connessione internet sul territorio italiano 
è Il perfetto risultato del detto che recita "a macchia 

di leopardo”. Diventa quindi molto complesso poter 
anche solo Immaginare il risultato al lancio del servizio, 
sebbene la line-up scelta dagli sviluppatori vanti una 
serie di titoli veramente importanti, sinonimo del fatto 
che Google sta puntando tutte le sue migliori carte SU 
questo progetto: tra questi spiccano Baldur's Gate 3, 
Mortal Kombat 11, DOOM Eternal, Borderlands 3, Dar 
ksiders Genesis, Cyberpunk 2077 e molti altri ancora. 
C'è persino un terzo capitolo di Orcs Must Die! che tra 
le altre cose dovrebbe essere una delle prime esclusive 
temporanee sulla “console”. Il pacchetto PRO cerca di 
fare concorrenza ai servizi in abbonamento streaming 
già presenti sul mercato, offrendo a 9,99€ il massima 
le del carico con risoluzione 4K per 60 framerate al 
secondo. L'offerta sulla carta ha un potenziale distrut 


Il protagonista avrà molta strada da fare, sebbene non si capisca ancora molto sulla trama 
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Quanto sarà divertente andare in giro con la tuta di Iron Man? 


tivo degno di nota, ma non sono sicuro che il prodotto 
idealizzato dai ragazzi di Mountain View abbia ancora MARVEL’S AVENGERS 
tutte le carte in regola per potersi confrontare con il Ie 1a44=]av4[e]e1-Me]=1Ro/o]e}d{o]e}14Ke/NU{aNo]{e]e[-20X0 
mercato digitale, poggiato su console fisica, messo in ijoX=ICe]a01=10}=NEjo]l(0}<oNo[0BUlaloNo[-1](-Noto\-BitE 
piedi negli ultimi anni. la g1=284Ki4[olo]-2No]IVNlagloIo]g<o]2}4RCe\MV/=ICoNlo MV[e14Y/=3} 
ale i-i[eiUlgolenl=10}<-Nol=Iga0|--X{oNo={o[Ule]1-M=1g]}.@1] 
PLACANDO | BOLLORI le [\V/=1g41s-{Ma0]0o]iCoXo(o]e8(-2=I0010)4[0]a]îe(=]îe]t]o]o][be 
In un'unica giornata il palco della Gamescom ha oe B-\=1a0}o]{-Mo]lloMNglo(=1(oloNolNa]t[o\V/oNagle}=1g[0][=. 
praticamente scaricato tutte le cartucce possibili lo [o M(-10/0/-1(-2oo][e]o(o]{-MY=l0]o]-Je{=M(-Ne](=1001=5=: 
e IMmaginabili lasciando, come spesso accade, lelP4[0 {BI [o Kfoi[oKX=](0R4(o]o]oJoE-jolor4[efe]l(-No{o]ek 
il tempo ai sopravvissuti di raccogliere i resti dei le (-1040]g-M0o]gdino1MdcoR4t12400N\{=100/=B-19]l(0B{o[oloife 
Te(=1i[e MV/=0[o\V/eB\'[=](0 Mo]No\o]e}s{oldleNiWaglo1<=]gl0]1= 
lagloX-j4(o}<oXo]l[oM@to]gel=:-{ololeoMaloBi=Ita0l0120]=101= 
[Nelo [e}coNe]{Nole}lee]Me](or4[-NeMUieB{Viale[eEelelae{=]e][e\Y 
le[o)V/=îo/o]o][o]agloNo[o}48}{oMY/=l0{-1-MeliW\V/=Jele[=16-2l0) 
lo r4[o]e1=M0{M4|<o](o-{îo](=X{=]a}<{oNolo]ao{=NUlgMolcisleleBie 
l(=1940 M'o1=1g-{o]alo Bi (=10l0]<oRolo]{B-141(-Ja0]Mo][VMollok--<it 
lol illle Mo 10(-x-3oN=]e}{0]4}440}]{oNo[e]l(eMoloXX-jjo}l{\{eMe{) 
Wi4{{p440](=B-{9]0]=1gl ol0)}(-1d HoNolaCo[o(cie]No(-lol-{ola0{=12}%= 
[Yel=18e[e(o][elgdM@]ele]VigloXKe{=le]{N=1(0]B-(=le0]o]CoMolo}<=Jg 
oli-Moliile(oleg]=Ja}<(oB-1°NUlaBi-(-140/No]o]l{i(0Nolo]gilc(oh 
[e 1g oIoKi<o MV(=10[-11-MiNelo]gio1=]gtie16-:M*iaM[0(=/0oMiael=iek 
fg=2o]=1@o|0(o]e}<oNgle|U[e]go(oMo]{B-jolor4No]Ne][e]eo) 
lojglolo]goNelo]ei-jNo{o]o]i-:{o(-B-{-B-jR4(0]20MNo/NUlgNo}e]=lg 
| vendicatori cercheranno di difendere WVeld[oMe]t{(o}jNoNelolag}oJoleleteNieB-ila}e]{-Mo}[e\=}g 
il mondo da nuove terribili minacce. V=Jd fo Nolo{elelaglele[e]alo}<eNoleleia{-No[eNUieloNaelelole]lb 
o Meiole]e.-J(e}d\VeBile{oKoMe]V[e}sdgeXe][e]elo}<{e]gMi#]gle) 
Ciddel<ele/-JeelagloMig1<=1{{[°[-10}<-MU}4](-No[oNeltiae]=iake 
do ](=2 (0 M(o]gle1=)V/{oRo{-1B4}<o][o}MU]e}o]}i{o{oKjo]-18%0, 
la1£=1(=x<{0]01<-Mole]=B (0/0 Nelo](eNo[e]{No]o]olo}-:x[o]glo14}-. 
AES OT? a [o Noibi-i{o]gg]440p4[0]e]=No(=1Ne]=1g-{o]alo[e[e]Me][o[c{ole]-Ne, 
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Modern Warfare è veramente uno spettacolo per gli occhi con la funzione RTX. 


compagni caduti, facendo breve mente locale su 
quanto accaduto. Nel tempo che il sole ha Impie 
gato a superare la linea dell'orizzonte il concerto ha 
ripreso senza indugio, lanciando l'Inside Xbox prima 
e successivamente la Opening Night Live, che può 
essere descritta in tutti i modi tranne che sobria. È il 
classico momento in cui hai finito i viveri davanti al 
computer e devi scegliere se alzarti, e perdere così 
l'annuncio bomba della serata che dovrai rivederti 
in differita, oppure restare li a morire di fame ma 
felice. Ebbene, se la campagna di Gears 5 non ha 
avuto l'effetto sperato, sicuramente la restante parte 
della serata ha ospitato chicche più o meno grosse, 
come tutta la parte riguardante piccoli e grandi 
progetti del calibro di Disintegration {ideato dal co 
creatore di Halo), Little Nightmares 2, Remothered: 
Broken Porcelain e, tra le tante cose, l'acquisizione 
da parte di Sony degli studi di Insomniac Games. La 
piccola selezione che ho composto qui di segui 

to non vuol essere una classifica fatta di pancia, 
piuttosto ho pensato di raccogliere quelli che sono 
stati gli amnunci ragionevolmente più interessanti, o 
semplicemente più nuovi. 


Anche Control riceve l'aggiornamento per le schede compatibili. 
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NVIDIA RTX 
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C°- ormai siamo abituati a vedere da diverso 
tempo a questa parte, tutta la corrente di annunci 
e conferme rilasciate durante Il corso dell'E3 losange 
lino finisce, per una buona parte, alla fiera di Colonia, 
dove a far da padrone troviamo ogni possibile stand 
dove è possibile testare con mano i gameplay dei 
prodotti annunciati mesi prima. Come in un novello 
manuale sulle leggi di Murphy, però, spunta sempre 
quella mosca bianca che diventa l'esclusione alla 
regola, giacché anche la Camescom può diventare 

II palcoscenico perfetto per annunciare un prodotto, 
se pronto. E così è stato per Disintegration, progetto 
di cui si conosceva poco o nulla e che ha fatto il suo 
ingresso sulla scena accompagnato da un sottoti 

tolo (non quelli piccoli da televendita) che recitava 
testualmente “sviluppato dal co-creatore di Halo". 
Marcus Lehto, insieme ai suoi nuovi compagni della VI] 
Interactive, ha IMMaginato un futuro distopico dove 
la razza umana si è spinta sull'orlo dell'estinzione e 
l'unico Modo per tentare di salvarla è stato il progetto 
“Integration”, essenzialmente una installazione della 
mente umana all'interno di un esoscheletro robotico 
capace di resistere alle difficoltà del nuovo Mondo. 
Questa soluzione temporanea -si sa che l'essere uma 
no nutre sempre speranza anche quando non ce n'è 
è diventata ben presto definitiva, ma non per questo 
giusta e condivisa da tutti. Da un lato i “Rayonne”, 
convinti fedeli del progetto, hanno cominciato a dare 
la caccia agli umani non “integrati”, ed è qui che entra 
in gioco Romer Shoal -il protagonista dell'avventura. il 
quale cerca di mettere in moto una ribellione che ha 





Guidare la squadra all'attacco 
richiede una buona coordinazione. 





Uniti contro le macchine. 





lo scopo di permettere agli “integrati” di poter tornare 
umani. Il titolo offrirà la possibilità di poter giocare una 
campagne in singolo strutturata come un first person 
shooter classico, senza però tralasciare tutta una parte 
online suddivisa su tre modalità di gioco utile a enfa 
tizzare anche la componente strategica, nella quale 
sarà possibile disputare degli scontri a squadre cinque 
contro cinque. Crazie a questa “ibridazione” delle 
due componenti, Disintegration promette la possibi 
lità di giocare a capo di una squadra di esoscheletri 
diversi tra loro, ognuno pronto a schierare sul campo 
abilità univoche necessarie a rendere più dinamico 

lo scontro, mentre Romer guiderà la sua Cravcycle, 
così da offrire una panoramica dall'alto necessaria 

a coordinare meglio le truppe durante la battaglia. 
Tornando invece sulla parte online, al momento le 
porzioni di gameplay mostrate lasciano spazio a uno 
scontro decisamente adrenalinico e dinamico, dove 

Il giocatore può selezionare una propria squadra di 
operatori personalizzandole non solo l'estetica, Ma 
anche le abilità sul campo. Il primo potrebbe addi 
rittura essere soggetto a una customizzazione più 
profonda, che lascia pensare alla presenza di lootbox 
o ricompense che magari potranno essere sbloccate 
nel corso del gioco. Il tema della storia potrà far parte 
del solito racconto mitologico futuristico dove la 
tecnologia ha preso il sopravvento sull'umanità, una 
condizione che ammicca palesemente alle tematiche 
sul transumanesimo già viste in altre produzioni. Il 
concept mantiene il suo fascino, soprattutto per la 
vicinanza temporale alla realtà (ridevamo quando 
parlavamo di intelligenze artificiali e oggi i progetti, 
seppur embrionali, sono davvero considerevoli), Ma il 
rischio di scivolare sul banale è davvero grosso, motivo 
per cui è bene mantenere un certo sangue freddo in 
attesa di nuove notizie più ragguardevoli e precise. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


CYBERPUNK 
2077 


Tutti, ormai, dovreste 
aver visto il filmato della 
demo mostrata alle 
fiere. Tantissima roba, 
giusto? 


THE SURGE 2 


Il nuovo soulslike di 
Deck 13 esce in questi 
giorni. Se abbiamo visto 
giusto dovrebbe essere 
un gran gioco. 





GHOST RECON 
BREAKPOINT 


Anche qui 
scommettiamo sulla 
qualità prima della 
prova definitiva: la 
closed beta ci ha 
ingolositi. 


STAR WARS: 
JEDI FALLEN 
ORDER 


Al di là delle interessanti 
caratteristiche di gioco, 
Respawn ha fatto 
abbastanza per 
meritarsi la fiducia. 





DOOM 
ETERNAL 


Tenete pronta 
motosega e gingilli vari: 
ci sarà tantissimo da 
squartare, dilaniare, 
disintegrare e così via. 
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Die Young 

All'uscita di TOM 368 sarà già fuori 
dall'’EA, ma questo survival horror 
italiano sui generis merita davvero! 


Minotaur 

Un'avventura cyber-fantasy con forte 
componente narrativa, qualitativamente 
già notevole. 


SAVAGE: The Shard of Gosen 
Un action platformer ispirato ai tempi 
d'oro del genere, corredato da un 
godibile soggetto “"conaniano”. 


Hentai Hell 


Della serie: a questo Mondo non manca 
niente. Un FPS old school con diavolesse 
hentai come nemiche! 


Wild West and Wizards 


Una Colt inuna mano e una spell 
nell'altra per combattere in un magico 
Selvaggio West open world. 





Devil's Hunt 


Lavopi Games/IC Entertainment 


Daymare: 1998 


Invader Studios/Destructive Creations 


Rebel Cops 
Weappy Studio/THQ Nordic 


The Surge 2 


Deck 13/Focus Home Interactive 





Code Vein 


BANDAI NAMCO Studios/BANDAI NAMCO Entertainment 








Destiny 2: Ombre dal Profondo 


Bungie 


Warsaw ‘ 


Pixelated Milk/gaming company 


Tom Clancy's Ghost Recon Breakpoint 
Ubisoft Paris/Ubisoft 


BESTEARLYACCESS 





TUTTO SOTTO CONTROLLO 


ell'editoriale di apertura descrivo i 
NI motivi per cui Control, cover story 

di questo mese, occupa un posto 
speciale nel cuore della redazione. TOM 
368 è stato un numero di non facile 
gestazione, complici i tanti titoli arrivati sul 
filo di lana, nei giorni appena precedenti 
l'appuntamento con lo stampatore; 
fatalmente, però, fin dalla prima bozza 
avevo affidato al nostro Dan Hero il 
compito di redigere un TOM Classic 
dedicato a Max Payne, il gioco che ha 
fatto entrare Remedy Entertainment nel 
cuore di milioni di giocatori, Insieme al 
suo dolente e folle personaggio; d'altra 
parte, Nicolò Paschetto era già lì che 
scrocchiava le mani per la recensione al 
nuovo gioco dello studio finlandese, con 
un ghigno quantomai somigliante a 
quello di Sam Lake. Al solito, l'analisi del 


titolo di copertina contiene la sua bella 
dose di approfondimento, per poi cedere 
dolcemente il passo a un corposo dossier 
su Gamescomi: la distanza temporale tra 
la Fiera di Colonia e l'uscita di TGM mi è 
sembrata eccessiva per redigere uno 
speciale zeppo di contenuti già visti a Los 
Angeles, e la forma dell'articolo che 
probabilmente avete già letto mi è 
sembrata maggiormente consona, con 
un'analisi più personale e digressioni 
specifiche per i giochi nuovi o meglio 
approfonditi alla manifestazione. Questo, 
poi, è uno di quei numeri pieni fino all'orlo 
di recensioni: danno inizio alle danze le 
notevoli prove sul campo di eFootball PES 
2020 e Gears 5, seguite dall'imperfetto 
ma coraggiosissimo Ancestors: The 
Humankind Odyssey, dalla sorprendente 
qualità dell'action co-op Remnant: From 


the Ashes e, in ordine sparso, da altri titoli 
particolarmente riusciti, come la nuova 
fatica horror di Supermassive, Man of 
Medan, il poetico e tostissimo Children of 
Morta, le evoluzioni delle Moto da cross di 
MXGP 2020, il lodevole Mix PvE/PvP 
firmato Crytek di Hunt: Showdown, la 
scoperta del Nuovo Mondo di Greedfallo 
anche lon Fury, piccolo gioiello FPS d'altri 
tempi; meno riuscite, e comunque non 
pessime, le prestazioni di RAD, Blair 
Witch e Okinanki, ma non si può aver 
tutto dalla vita. Abbiamo poi un Bovabyte 
particolarmente sul pezzo, con riferimenti 
tra il serio e il faceto a Chost Recon 
Breakpoint, una Time Machine dedicata 
ai fasti di Westwood e molto altro ancora, 
per godere della passione di TOM fino 
all'ultimissima riga. 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
Marietto chiede pubblicamente scusa a Daniele 
Cucchiarelli e Alessandro Alosi, che ormai 
dovrebbero essere inclusi qui sotto. Il Motivo 

è vergognoso: non riesce ad accorciare la intro. 


Paolo “Paolone” Besser 

Dopo aver provato gli ultimi processori Ryzen ed 
essersi meravigliato per il crollo dei prezzi delle 
RAM, il buon Paolone è andato a sforacchiare un 
po' di nemici sull'isola diGhost Recon Breakpoint. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Il nostro Daniele si è avventurato nella post-apo- 
calisse di Remnant: From the Ashes e nelle 
magiche lande di GreedFall, peccato che poi si sia 
perso tra i mutevoli corridoi della Oldest House. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Dopo esser quasi evaporata con il sole estivo, la 
pozzanghera un tempo nota come Filippo è tornata 
più in forma che mai, pronta a bestemmiare su 
Blasphemous (rece sul prossimo numero, ndll-V). 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
C'è chi si prende le ferie andando al mare e c'è chi 
invece, come Simone, decide di passare qualche 
nottata nei pericolosi boschi di Burktsville. 

i Sarà sopravvissuto alla strega di Blair? 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Pur se consapevole di essere tra i pochi ad averlo 
apprezzato, l'aggiornamento Beyond di No Man's 
Sky ha riportato il gioco di Hello Games nelle 
giornate di Gabriele con rinata passione viscerale. 
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Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Impugnando il fido lancer, il nostro Danilo 

si è buttato a capofitto in Gears 5, sgomitando 
in un mare di frattaglie pur di trovare il tempo 
per completare le sue rubriche. 


Erica “Moory” Mura 

La povera Erica ha avuto poco tempo per 
godersi gli ultimi giorni estivi e per provare il 
suo ultimo acquisto, Vermentide 2. Che barba 
crescere (e nemmeno di statura, per giuntal!). 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Ultimamente Solar si è avventurato in numerosi 
dungeon, tra quelli di Vermintide 2, lratus e 
Torchlight 2, ma è tra i meandri della Oldest 
House di Control che ha trovato la vera libidine. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Di ritorno dalle ferie pugliesi e con la morte nel 
cuore pensando all'autunno, Stefano è stato 
prontamente salvato da Mario con una trasfusio- 
ne di Astral Chain, per un dolce rientro in TOM! 


Marco “End” Ravetto 

Marco ha trascorso l'ultimo mese in crociera sulla 
“lussuosa” Medan. Ha ucciso tutti, salvato tutti, scoperto 
cose che non doveva scoprire e visto cose che avrebbe 
preferito non vedere. E poi le chiamano vacanze... 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 

Ha passato l'estate lontano dai suoi adorati pad, 
dall'altra parte del globo. In cerca di videogiochi, ha 
scoperto colpevolmente il Mondo gaming su mobile, 
dove giocano tutti, ovunque, a qualunque età. 
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EFOOTBALL PES 2020 
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EFOOTBALL PES 2020 
















GLI ELEMENTI GRAFICI CREANO 
UN DIPINTO IN CUI OGNI 
PENNELLATA NE AUMENTA 
IL VALORE 


Il realismo e la bellezza del gesto tecnico sono strabilianti. 


spazi per agevolare i dribbling di un elemento abile 
nella serpentina. Come si intuisce, l'intelligenza 
artificiale ha fatto passi avanti. Il meteo dinamico 
aggiunge pepe alla fisica in game, con il gameplay e 
il feeling cui la serie ci ha abituato perfezionati in una 
lodevole commistione tra tradizione e innovazione di 
qualità. A contribuire al coinvolgimento ci pensano 
anche gli orpelli estetici di cui il gioco fa gran sfoggio, 
ruolo di testimonial d'eccezione, guidano il grup- con il motore grafico voglioso di lasciarsi ammirare 
po di squadroni presenti ufficialmente. Non credo nel suo abito migliore. Se è vero che con l'arrivo della 
di fare un torto alle altre leghe se affermo che i 
diritti più eccitanti riguardano l'Europeo 2020 che 
godrà di una trasposizione ufficiale nel gioco grazie 
a un DLC. Mancano competizioni FIFA come la 





e e sg SONO MOLTE LE EFFERVESCENTI 
fondamentali calcistici come il controllo di palla e POSSIBILITA OFFERTE 

il dribbling, Konami s'è affidata a un luminare del DAL GAMEPLAY PIU FRIZZANTE 
pallone come Andrés Iniesta, e le due nuove feature DELLA SERIE 


Dribbling di precisione e Finta di tiro nascono da qui. 
Questi gesti tecnici consentono di ricreare in gioco 
attimi di Magia sportiva che sono appannaggio dei 
piu talentuosi artisti del pallone e ciò permette di 
scatenare la creatività. Addomesticare la palla è ora 
piu realistico, con la postura e l'equilibrio dell'atleta al 
momento dello stop e nell'attimo prima di calciare 
piu determinanti che mai. Tutto ciò si inserisce in un 
contesto delizioso che offre un'esperienza realistica 
e dal sapore unico, giacché la possibilità di condire 

le azioni con delle spezie calcistiche così stuzzicanti 
è l'ingrediente segreto che conquisterà i palati più 
esigenti. La sensazione di avere a che fare con un'au- 
tentica simulazione del giuoco del calcio è prepon- 
derante, sostenuta da un'ottima fisicità dei calciatori 
da una fisica del pallone migliorata e da alcune 
apprezzabili chicche relative al feeling che i giocatori 
trasmettono. L'impressione che la pressione dei tasti 
influisca maggiormente sui tiri e passaggi è forte, 
con il giocatore che ha il compito di imbastire azioni 
da manuale tenendo conto di diversi fattori. Alcuni 





U 





calciatori, infatti, sono dotati di skill speciali o talenti aio 
legati alla personalità che gli permetteranno di esse- ‘ tt 
re più efficaci in determinate circostanze o di avere ; di 


Un impatto diverso sui compagni. La nuova feature sì $ hf de "I nie 
irem Î m | | aa BALIA ta 1 da è Pe MI 
Inspire mostra, inoltre, come le squadre sfruttino tali dà PONI Mae IA * i 


Ca pacità per a VVva ntaggia rSÌ, ad esem pio crea ndo A volte sembrerà di assistere ad un match tuale In tv. uo) 
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iene ici 


TI Salto 
ì 


Alcuni momenti sanno esaltare per la loro naturale armonia. 


prossima generazione di console si punterà su un 
diverso engine, questo è l'addio più affascinante che 
potessimo sperare per il Fox Engine. Anche la tele- 
camera è stata rinnovata, impostando di default una 
visuale più estesa del campo e dinamica che incenti- 
va lo sviluppo delle azioni corali. L'atmosfera, soprat- 
tutto negli stadi ufficiali come l'Allianz Stadium o il 
Camp Nou, è resa come si deve e anche il comparto 
audio svolge bene il suo ruolo, con la telecronaca del 
duo Caressa/Marchegiani che ci accompagna senza 
infamia e senza lode. 


VENGO INNOVATA ANCH'IO, 

NO TU NO! 

Tra le Modalità single player troviamo Calcio d'Inizio, 
utile per esibirsi in sfide rapide, Diventa un Mito, 

in cui guideremo un perfetto sconosciuto verso 

la gloria, e una delle colonne portanti di PES, la 
Master League, che ci permette di gestire la nostra 
squadra a 360° Come alter ego, potremo scegliere 
tra Maradona, Gullit e altri ex campioni. La Master 

è stata rinnovata attraverso cutscene interattive 
che coinvolgono attivamente il coach e nel sistema 
dei trasferimenti, con il calciomercato in gioco ora 
piu allineato a quello reale. A onor del vero, il peso 
specifico delle migliorie della Master lascia qualche 
dubbio. La Modalità è valida come sempre, ma 
l'evoluzione non sembra averla colpita con la stessa 
intensità con cui ha travolto il resto. Forse, l'abba- 
gliante bellezza di alcune novità acceca a tal punto 
da far risaltare meno certi lati più conservativi, met- 
tiamola così. Parlando di novità, tocca al Matchday. 
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Ogni settimana, Konami sceglierà una partita tra 
due squadre-fazioni e i giocatori dovranno sceglie- 
re da che parte stare. Durante le proprie partite, 
ogni utente contribuirà ad aumentare il punteggio 
della fazione scelta con le sue giocate finché non ci 
sarà la grande finale. Prima del match decisivo, gli 
utenti che avranno ottenuto le performance migliori 
avranno la possibilità di partecipare alla finale come 
rappresentanti della propria squadra, mentre gli 
altri potranno seguire l'evento in streaming. | fina- 
listi riceveranno importanti ricompense in base ai 
risultati ottenuti. Resta invece invariata la struttura 
del myClub, quindi crearsi la propria squadra e farla 
crescere acquistando giocatori sempre più forti sarà 
l'obiettivo. L'unica Modifica riguarda alcuni layout 
delle statistiche. || 10 settembre PES è uscito uffi- 
cialmente su PC (Steam), PS4 e Xbox One, con il suo 
comparto multigiocatore finalmente disponibile per 
tutti e l'aggiornamento dei valori dei giocatori che si 
sono messi in risalto nell'ultimo periodo. Con l'aper- 
tura dei server si è presto intuito come il ruolo di re- 





UN GAMEPLAY SOLIDISSIMO 
CHE RACCHIUDE IN SE L'ESSENZA 
DEL CALCIO GIOCATO 
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QUESTO È L'ADDIO PIÙ 
AFFASCINANTE CHE 
POTESSIMO SPERARE PER 
IL FOX ENGINE 








L'atmosfera che si respira è quella delle grandi occasioni. 


gina delle modalità online spetti di diritto a myClub; 
grazie alla dipendenza che crea (occhio con le 
microtransazioni), è lei che più spicca per profondità 
e coinvolgimento. Chi vive per la competizione, poi, 
troverà nella modalità eFootball di che soddisfarsi 
tra sfide rapide, tornei, co-op e agguerrite divisioni. 
Non aspettatevi innovazioni qua, ma per quanto sia 
basic la giostra funziona. L'aggiunta di Matchday 
imprime nei giocatori l'emozione di partecipare in 
prima persona a uno show esportivo, ha bisogno 





La posizione del corpo prima dello stop conta, chiedetelo al povero Piqué. 
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EFOOTBALL PES 2020 





Ecco le cut-scene della Master League. 


ditempo ma, da sola, non pare avere la personalità 
per spostare gli equilibri. L'infrastruttura online mi è 
parsa mai in affanno e sorretta da un buon netcode, 
senza lag né gravi problemi al matchmaking. Gli 
esperti della lavagna inoltre saranno contenti di sa- 
pere che ogni indicazione tattica influisce in tempo 
reale sulla propria squadra, in virtù di un discorso 
che raggruppa una vasta gamma di strategie e Mo- 
vimenti. Infine un consiglio: occhio alla stanchezza, 
gli arbitri puniscono con (troppo?) zelo gli interventi 
in ritardo e i cartellini rossi vanno evitati come la 
mer... peste, anche perché le punizioni calciate dalla 
CPU dal limite sono praticamente gol certi. Gli sforzi 
profusi dagli sviluppatori per creare la simulazio- 

ne calcistica più realistica possibile sono palesi. Gli 
abbaglianti miglioramenti del gameplay fanno un 
po' d'ombra a dei contenuti cui avrebbe giovato un 
restyling più deciso, perché la sensazione che sia 
arrivato il momento di varcare i confini sicuri ma 
stretti della tradizione per esplorare nuovi orizzonti 
c'è. Fortunatamente, questa percezione è controbi- 
lanciata da un gameplay solidissimo che racchiude 
in sé l'essenza del calcio giocato: se tirare premendo 
il quadrato è per voi uno stile di vita irrinunciabile, 
eFootball PES 2020 non può assolutamente man- 
care nella vostra collezione. Il talentuoso pargolo 
dimamma Konami pare aver stappato la bottiglia 
della next-gen prima del tempo. Le effervescenti op- 
portunità offerte dal gameplay più frizzante che la 
serie ricordi e da un Fox Engine deciso a celebrare la 
sua ultima festa con delle bollicine splendidamente 
disegnate, infatti, risultano lievemente annacquate 
da un'offerta ludica che non trasmette la stessa 
incontenibile voglia di omaggiare il miglior PES di 
sempre. Ciononostante, eFootball PES 2020 merita 
d'esser celebrato perché sa regalare delle sbornie 
calcistiche genuine e indimenticabili. 4 
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I fan sapranno già su quale genere di spet- 
tacolo stiamo per alzare il sipario, l'agita- 
zione della prima fila è contagiosa, ma una 

rapida sbirciata alla locandina non guasta mai: 
Gears 5 è il quinto capitolo della saga che ha scrit- 
to alcune tra le più grandiosi pagine della storia 
dei TPS, gli sparatutto in terza persona. Vi ricordo 
che il biglietto d'ingresso per lo show intitolato 
Gears 5 è disponibile a partire dal 6 settembre 
per i possessori dell'Ultimate Edition e gli iscritti a 
Xbox Came Pass Ultimate. La data di lancio della 
versione Standard in esclusiva su Xbox One, PC 

e XBox Came Pass invece è il 10 settembre. Ok, 
possiamo incominciare: su il sipario! 


Gears 5 è la naturale evoluzione del suo prede- 
cessore e, al contempo, la matita rossa che S'è 


GEARS 5 È UNO SPLENDIDO 
RIASSUNTO ANIMATO DI TUTTE 
LE CARATTERISTICHE CHE 


UN TPS DEVE AVERE 
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presa la briga di correggerne le imprecisioni. The 
Coalition questa volta non ha avuto remore a rin- 
novare una formula di sicuro successo. Forse non 
saremo di fronte al più raffinato dei copioni, ma il 
ritmo con cui vengono presentati gli eventi riesce 
nel suo intento principale, ossia tenere il giocato- 
re incollato al pad fino alla fine senza che la noia 
si palesi. La coraggiosa decisione di affidare a Kait 
il ruolo di protagonista risulta azzeccata, perché 
la ragazza si rivelerà essere custode di un mistero 
che scatenerà nel giocatore l'empatico desiderio 
di aiutarla a svelarlo. La Campagna è suddivisa 

in quattro atti per un totale di quindici goliardici 
capitoli. Per arrivare all'epilogo sono necessa- 

rie una dozzina di ore circa, ma se ci si dedica 
all'esplorazione allora si possono raggiungere le 
venti ore. | collezionabili tramite cui approfondire 
la lore sparsi in ogni luogo sono tanti e alcune 
location, grazie ad un level design maggiormente 
rifinito e articolato, prevedono punti d'interesse 

e anfratti nascosti a uno sguardo superficiale. 
Gears 5 non è un open world, intendiamoci; la 
sua naturale predisposizione alla guerriglia in 
spazi claustrofobici non è stata snaturata, però la 
differenza strutturale di alcune mappe balza pre- 
sto all'occhio. Gli sviluppatori hanno optato per 
un'alternanza tra ambientazioni aperte e chiuse 
che dà maggior respiro all'esperienza narrativa. 
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Il fidato Jack sa come rendersi utile in battaglia. 


CAPITERÀ SPESSO DI VOLTARSI 
CON L'ANGOSCIA DI TROVARSI 
UN ESSERE IMMONDO ALLE SPALLE 


Tra ll e Ill atto, difatti, dovremo utilizzare lo Skiff, 
un mezzo di trasporto a vela capace di percorrere 
velocemente distanze notevoli. L'intensa Cam- 
pagna è affrontabile in single player e in co-0p, 
con i nostri compagni che potranno scegliere di 
impersonare gli altri gears oppure Jack, un robot 
che fornirà costante supporto alla squadra e che 
ci permetterà di personalizzare il nostro stile di 
gioco a seconda di quali sue abilità svilupperemo. 
Il bot può eguipaggiarne una di supporto, una 
d'assalto e una passiva, offrendo un ventaglio di 
approcci al combattimento più vario rispetto al 
passato e rivelandosi una meccanica davvero ispi- 
rata e intrigante. Per potenziare le skill del nostro 
utilissimo tuttofare di metallo è necessario trovare 
i componenti di cui ogni Mappa è disseminata e 
ciò incentiva l'esplorazione. È interessante come 
alcuni frangenti possano risultare semplici o dif- 
ficili da superare a seconda delle competenze di 
Jack, perché in quegli attimi si percepisce il peso 
delle nostre scelte a livello di gameplay. 


FERMI LA, NON SON TUTTE 

QUA LE NOVITA: DI QUESTO 

SHOW SIAM GIUNTI A META! 

Le novità non sono terminate, perché c'è una 
nuova Modalità co-op per tre giocatori chiamata 
Fuga. Si tratta di una vera lotta contro il timer, 
visto che dovremo evacuare il più rapidamente 
possibile la Mappa per non rimanere coinvolti 
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nell'esplosione da noi stessi provocata. Numero- 
si gruppi di nemici cercheranno di impedircelo, 
ovviamente. A fine partita non mancherà un 
riassunto delle performance legato al tempo 
impiegato. Chi invece predilige la modalità Orda 
troverà pane per i suoi denti perché è stata mi- 
gliorata sensibilmente. La prima novità riguarda 
le abilità passive dei giocatori: si decide su quali 
talenti puntare e poi, a forza di massacrare nemici, 
le qualità migliorano nel corso del round. La 
seconda miglioria interessa i personaggi, perché 
sono dotati di perk e abilità tali per cui si è reso 
necessario dividerli per ruolo. Se pensiamo che 
ognuno ha la propria abilità unica e che tutto ciò 
è sorretto da una progressione suddivisa in livelli 
che ci consentiranno di sbloccare carte-abilità 
da equipaggiare e potenziare ad un determinato 
costo, diventa presto chiaro quanto l'esperienza 
sia personalizzabile. Anche Jack sarà utilizzabile, 


%. 
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Jack può anche raccogliere armi distanti e portarcele. 
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Quasi dispiace doverli maciullare. Nah, scherzo! 


LO SPETTACOLO E QUASI FINITO, 
PERCHE SCAPPARE? MANCA SOLO 
E IL GIUDIZIO DA RIVELARE! 
NELLA MODALITA ORDA, Forse qualche giocatore meno interessato al multi- 


I NEMICI MORTI FANNO player troverà le novità relative la Campagna meno 
CADERE RISORSE PER CREARE rivoluzionarie del previsto, ma lo sforzo degli sviluppa- 


tori nel cercare di dare una rinfrescata al single player 
UTILI STRUMENTI DIFENSIVI si nota. Oggettivamente palese è invece il tentativo 

di rinnovo che coinvolge l'azione vera e propria, con 

la presenza della barra di salute sui nemici che rende 

più intuitivo capire quando possiamo finire un avver- 

sario con l'esecuzione finale. Fortunatamente per | 
mentre i nemici morti faranno cadere risorse che più tradizionalisti, quest'ultima feature è disattivabile. 
ci permetteranno di creare utili strumenti difen- 
sivi. Le modifiche non stravolgono le meccaniche 
base e aggiungono elementi, trasformando l'Orda 
in un piacevole diversivo capace di far risaltare la 
versatilità del titolo. Le tante possibilità per quanto 
concerne il multiplayer sono quelle cui siamo abi- 
tuati, ma l'aspetto che più sorprende è il fatto che 
ognuna di esse aderisca perfettamente ai pode- 
rosi contorni del gameplay. A dire il vero tutto ciò 
non sorprende più, giacché non scopriamo certo 
oggi quanto la componente online della saga sia 
solida, diversificata e stimolante. Le meccaniche di 
gioco precisamente incastrate tra loro funzionano 
egregiamente durante la Campagna, ma nell'a- 
drenalinica orgia delle arene online sembrano 
esaltarsi ed eccitarsi dinanzi alla violenta brama di è ] "a 
competizione che si respira tra un rantolo e l'altro. La modalità Orda è notevolmente migliorata. 
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Le altre modifiche riguardano il mirino che cambia 
colore in base al punto del corpo colpito e il combat- 
timento melee, ora dotato di maggiore flessibilità. 

Il sistema di copertura, inoltre, è più in forma che 
mai, offrendo risposte sempre precise e puntuali 

che lo rendono pressoché perfetto. Stesso identico 
discorso per quanto concerne il gunplay, perfetta- 
mente in grado di regalare puro godimento per il 
semplice fatto di essere realizzato come da Manuale. 
Un rapido cenno al comparto audio che si mostra 
degna spalla di quello techico (vedi paragrafo Com'è, 
come gira), accompagnando i nostri passi senza 

mai dare l'impressione d'esser fuori luogo. In attesa 
che la comunità si riversi nelle mappe multiplayer, 

la valutazione di questa importante componente 
non può fare a Meno di essere legata alla situazione 
dei server al Momento della prova, anche se un'idea 
seppur limitata è possibile farsela. Anticipato da 
aspettative enormi, Gears 5 ha coraggiosamente 
compiuto la propria missione, perché siamo di fronte 
al nuovo punto di riferimento per quanto riguarda 

i TPS. Ogni singolo elemento, ogni dinamica e ogni 
meccanica funzionano assieme come ingranaggi 

di un congegno perfetto. The Coalition è riuscita a 
ricordarci che la serie di Gears of War è più viva che 
mai grazie alla sua struttura granitica, divertente e 
dall'equilibrio armonioso. Tra single player e PvP/ 
Co-op d'ogni genere, questo nuovo capitolo è il più 
massiccio a livello di contenuti e di diversificazione 
del gameplay. Alcuni sporadici difetti marginali come 
l'errata traduzione di qualche testo o dei (rari) casi di 
animazioni meno convincenti assumono contorni 
sfumati che passano in secondo piano data la loro 
estemporaneltà: come direbbero i protagonisti del 
gioco "Gears 5 è tanta roba, spacca di brutto!". The 
Coalition osa di più rispetto al recente passato e lo fa 
con cognizione di causa, senza stravolgere inutilmen- 
te le storiche meccaniche della serie ma andando a 
evolvere quella formula vincente che sta alla base del 














c-9 Alcuni scorci sono davvero suggestivi. 
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Kait dovrà scoprire cosa di nasconde dietro il suo cime con il nemico. 


suo successo, proiettandola verso il futuro. La carne al 





fuoco è davvero tanta e l'esperienza dannatamente 
divertente a prescindere dalla Modalità: la qualità dei 
numerosi elementi presenti rende questo Gears 5 il 
capitolo più versatile e ricco che ci sia. | fan non rimar- 
ranno delusi, mentre tutti gli altri adesso avranno un 
motivo in più per avvicinarsi al genere e far saltare le 
teste che spuntano dalle coperture. 














LA QUALITÀ DEI NUMEROSI 
ELEMENTI PRESENTI 
RENDE QUESTO GEARS 5 
IL CAPITOLO PIU VERSATILE 
E RICCO CHE CI SIA 
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THE HUMANKIND ODYSSEY 
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ANCESTORS: THE HUMANKIND ODYSSEY 














ANCESTORS NON È UN 
TITOLO PER CHI HA POCA 
PAZIENZA NÉ UN BUON 
PASSATEMPO PER GLI AMANTI 
DELLE STORIE 


Urlare e sbraitare in faccia a un macairodo 
non ha portato al risultato sperato. 






ci senza pietà a ogni nostro passo falso. Per evitare 
di diventare il pranzo o la cena di qualche enorme 
creatura è bene abituarsi a usare spesso gli altri sen- 
si. L'olfatto e l'udito ci aiutano a localizzare e ricono- 
scere odori e rumori vicini, amche da sopra gli alberi 
a una buona distanza di sicurezza. Nel caso in cui ci 
ritrovassimo comunque a tu per tu con un predato- 
re, però, niente è perduto: una sorta di piccolo quick 
l'agonia, basterà tener premuto il tasto Select del time event ci permette di schivare l'attacco nemico 
pad), eppure un senso in tutto questo c'è. || loro o di contrattaccarlo. Ma gli animali, animè, non sono 
primo titolo è un lunghissimo giro sulle montagne 
russe, fatto di perplessità, orgoglio e frustrazione, 
che fa vivere al giocatore (con più di qualche licenza 
poetica, sia ben chiaro) i momenti più cruciali dell'e- 


L’HUD è quasi assente (manca persino una mappa 
consultabile) ma si può eliminare del tutto. 








voluzione della specie umana impersonificando un L'HABITAT DELLE NOSTRE 
tro lontanissi io to, tutte | |- n 
te ea POVERE SCIMMIE È OLTREMODO 
OSTILE A CAUSA DELLA PRESENZA 
LO STRETTO INDISPENSABILE DI TANTISSIMI PREDATORI 


Mettersi nei panni diuna scimmia che non sa 
nemmeno come passare un oggetto da una mano 
all'altra è davvero complicato come sembra. L'Africa 
del Neogene è piena di pericoli e noi non abbiamo 
nulla, nemmeno qualcosa che rasenti l'aspetto di 
un'arma, per difenderci. Almeno per le prime ore di 
gioco... L'esplorazione meticolosa della vasta Mappa 
è di grande importanza per il nostro sviluppo e 

la nostra sopravvivenza, perché ci consente non 
solo di scoprire nuovi rifugi ma anche di entrare in 
contatto con la flora, la fauna e tutta una lunga serie 
di materiali fino a quel momento a noi sconosciuti. 
Raccogliere un qualsiasi oggetto — dai minerali ai 
rametti secchi fino a vari tipi di cibi - ci permette di 
memorizzarlo e capire pian piano come utilizzarlo. 
Certe piante possono essere Mangiate, altre sono 
utili in caso di avvelenamento o intossicazione; 
l'acqua dolce ci dà ristoro quando sentiamo la sete, 
mentre quella di palude può provocarci dei terribili 
mal di stomaco; persino un semplice pezzo di legno 
può rivelarsi provvidenziale, si arriva a capire come 
renderlo più liscio e, Magari, come affilarne un'e- 
stremità con una pietra. | nostri occhi, spesso, non 
sono sufficienti per individuare tutto ciò che ci sta 
intorno, specie se si parla di altri animali. L'habitat 
delle nostre povere scimmie è ostile, stracolmo di Sanguinante, affamata, assetata e senza dopamina. 
predatori pronti ad azzannarci, stritolarci e incornar- Praticamente una scimmia con un piede nella fossa. 
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Prima di capire come saltare i lunghi filmati della 
nascita avrò messo al mondo una decina di piccoli... 


l'unica minaccia alla nostra incolumità, specie quan- 
do si è ancora alle prese con la memorizzazione 

dei comandi di base che ci consentono di correre, 
saltare e aggrapparci ad alberi e rocce. Capita, alme- 
no all’inizio, di morire nei modi più disparati, come 
precipitando da un albero troppo alto o trascurando 
delle ferite sanguinanti. Fortunatamente, in caso 

di prematura dipartita del nostro povero ominide 
prendiamo subito controllo di un altro membro del 
nostro clan per continuare l'avventura (fino a esauri- 
mento scortel). 


OHANA SIGNIFICA FAMIGLIA 

Gran parte del gameplay di Ancestors consiste, 
come abbiamo visto, nell’'immedesimarci in tutto 

e per tutto in un ominide di milioni di anni fa, ma il 
gioco non si ferma affatto qui. Sarà nostra premura, 
infatti, occuparci del benessere di un intero gruppo 
di lontanissimi antenati - composto da anziani, adul- 
ti e piccoli - tenendolo al sicuro nel rifugio oppure 
portandolo assieme a noi durante le lunghe escur- 
sioni alla scoperta del Mondo. Avere una famiglia 
numerosa ha i suoi vantaggi, possiamo scegliere 
quale membro impersonare e, se messi alle strette, 
possiamo minacciare i predatori con più efficacia. 
Con tutti i pericoli presenti in natura, tuttavia, c'è il 
concreto rischio di far morire l'intero clan, andando 
così incontro al vero e proprio game-over. La solu- 


ESERCITARE I NOSTRI SENSI, 
COMUNICARE E REAGIRE 
AI PREDATORI CI PERMETTE DI FAR 
MATURARE VARI NEURONI 


zione, quando la nostra progenie inizia a rimpiccio- 
lirsi pericolosamente, è quella di trovare altri adulti, 
oppure quella di mettere al Mondo piccoli. Durante 
le nostre escursioni sarà possibile imbatterci in 
scimmie solitarie da portare all'interno del gruppo 
(per guadagnare la loro fiducia sarà però necessario 
risolvere i loro problemi studiandone i comporta- 
menti), mentre per dare alla luce dei cuccioli sarà 
invece imperativo avere una femmina fertile e un 
maschio con il quale formare una coppia, dedican- 
doci a delle amorevoli sessioni di spulciata. 


ZERO TO HERO 

Se si sceglie la Modalità di gioco classica la partita 
inizia ben dieci milioni di anni fa e le nostre scimmie 
sono quindi capaci di compiere una serie piuttosto 
limitata di azioni. Per progredire e imparare anche 
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L'assenza di tutorial rende bene la sensazione di non 
avere abbastanza neuroni per compiere un'azione. 


i gesti più semplici, come trasferire un oggetto 

da una mano all'altra o chiamare altri membri del 
gruppo, è necessario sviluppare il nostro cervello. 
Esercitare i sensi, comunicare e reagire ai predatori 
ci permette di far maturare vari neuroni nell'appo- 
sito Menu e di collezionare energia neurale - prati- 
camente i nostri punti esperienza - con cui sbloc- 
care le nostre “skill”. Una volta imparate il maggior 
numero di abilità possiamo quindi decidere di 
mantenerle in Modo permanente compiendo un 
salto generazionale e andando avanti nel tempo di 
quindici anni (in questo caso i Membri più anziani 
del clan moriranno, gli adulti diventeranno vecchi 

e | piccoli diventeranno adulti), oppure di effettuare 
una vera e propria evoluzione. In questo caso tutti 

i nostri successi, le scoperte e le nascite ci faranno 
progredire sulla linea temporale, portandoci avanti 
nei secoli e mettendoci a confronto con le reali evo- 
luzioni della nostra specie. Questo strano sistema 
di progressione ci consente una discreta libertà di 
scelta su come mandare avanti la nostra progenie - 
possiamo focalizzarci su un singolo aspetto come il 
movimento o la comunicazione, oppure di spendere 
i nostri punti in Modo più omogeneo, rendendo 
ogni partita diversa dalla precedente — ma risulta, 
purtroppo, particolarmente lento e ripetitivo col 
passare del tempo. 


FARO DI TE UN UOMO 

Nonostante alcuni momenti di monotonia, scoprire 
il Mondo con gli occhi di un primate si è rivelata 
un'esperienza gratificante. Lentamente, le grandi 
perplessità iniziali su un titolo così strano (dovute 
principalmente alla difficoltà di apprendimento 

e ai pochi tutorial) hanno lasciato spazio all'emo- 
zione delle prime scoperte e delle conquiste, alla 
soddisfazione per aver finalmente scacciato via 

un enorme felino con il bastone o per aver porta- 
to al sicuro l'intero clan in un nuovo rifugio sulla 
riva di un bellissimo lago. Questo finché non sono 
spuntati i primi bug, come le scritte sullo schermo 
metà in italiano e metà in inglese, il totale freeze 
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di un membro del gruppo e dell'enorme serpente 
che stava per divorarselo, o le scimmie bloccate in 
volo a trenta centimetri dal suolo. Per non parlare, 
poi, di scelte di design che definire dubbie sarebbe 
riduttivo: la Morte cruenta di un anziano maschio 
in avanscoperta e il conseguente rifugio di fortuna 
trovato dal piccolo che portava in spalla ha infatti 
causato un inspiegabile stato di allerta del resto 
del clan, rimasto al sicuro alla sua oasi, che ha 

reso praticamente impossibile accedere al Menù 
e proseguire con le varie evoluzioni. Incredula, ho 
cominciato a iIMbottirmi di cibo e acqua, a dormire 
e persino a forzare dei un faccia a faccia con qual- 
che serpente, ma niente è riuscito a tranquillizzare 
le mie scimmie. Indecisa sul da farsi ho provato 
invano a proseguire il gioco e, successivamente, a 
raggiungere l'ormai introvabile pargolo ma la sua 
dipartita, a centinaia di chilometri dal punto in cui 
ancora mi trovavo, ha improvvisamente riportato 
la situazione alla normalità, lasciandomi basita, 
vagamente frustrata e con un punto in meno da 
spendere nella mia rete neurale. # 
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niziamo subito dall'elefante nella stanza: 
El a una prima, distratta occhiata, Remnant: 

From the Ashes potrebbe apparire come 
un emulo di Dark Souls e compagnia, tuttavia 
Gunfire Games ha preso in prestito solamente 
alcune meccaniche dai titoli della software house 
giapponese per dar vita a un titolo che, detto 
nella maniera più diretta possibile, con quella 
particolare tipologia di giochi di ruolo ha ben 
poco da spartire. 


L'ULTIMA FATICA DEGLI AUTORI 
DI DARKSIDERS Ill E PERFETTAMENTE 
GODIBILE IN SOLITARIA, MA E QUANDO 
SI FA PARTE DI UN TEAM DI TRE AMICI 
CHE DA IL MEGLIO DI SE 
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OBSCURA SOMNIA 

Sì è vero, si muore tanto, c'è un sistema di 
checkpoint il cui funzionamento richiama alla 
mente quello dei falò (con tanto di respawn dei 
nemici presenti nell'area), gli attacchi in mischia 
e le schivate sono direttamente correlati al con- 
sumo di stamina, c'è persino un oggetto simile 
alla fiaschetta di Estus per rigenerare la salute, e 
che dire poi dei portale di nebbia da attraversa- 
re per raggiungere le arene dei boss; eppure le 
similitudini con i Souls si fermano qui, d'altronde 
vi basti pensare che quando si muore non vi è al- 
cuna penalità: non si perdono esperienza oppure 
oggetti, bensì veniamo semplicemente catapul- 
tati all'ultimo posto di blocco visitato. Remnant: 
From the Ashes sfrutta questi elementi per 
sviluppare un titolo fondamentalmente diverso, 
con un'enfasi particolare sull'azione cooperativa 
e sul gioco di squadra. A tal proposito è Meglio 
mettere iIMmediatamente le cose in chiaro: l'ul- 
tima fatica degli autori di Darksiders Ill è perfet- 
tamente godibile in solitaria, ma è quando si fa 





ANCHE ALLA DIFFICOLTÀ 
NORMALE, LA PIU BASSA 
DISPONIBILE, REMNANT: 
FROM THE ASHES RISULTA 
PIUTTOSTO IMPEGNATIVO 


Un albero vivente gigantesco scatena tutta la sua 
furia sui nostri eroi. Riusciranno a sconfiggerlo? 


parte di un team di tre amici che dà il meglio di 
sé. Gli sviluppatori hanno addirittura pensato a 
un sistema di bonus che si attiva nel momento in 
cui i membri del gruppo si trovano nelle imme- 
diate vicinanze gli uni dagli altri, guadagnando 
esperienza bonus e infliggendo una quantità 
maggiore di danni. Detto questo, arrivati a que- 
sto punto vi starete dunque chiedendo cos'è e 

di cosa tratti il qui presente Remnant: From the 
Ashes. Siamo di fronte a uno shooter in terza 
persona atipico che non disdegna una spruzza- 
tina di elementi RPG, ambientato in un setting 
post-apocalittico in cui i giocatori sono chiama- 
ti a far fronte alle conseguenze dell'invasione 
della Terra e di altri mondi più o meno esotici da 
parte dei Root, una piaga proveniente da un'altra 
dimensione che corrompe tutto ciò con cui entra 
in contatto per portare ordine nell'universo. Dove 
ordine significa morte e silenzio eterno, manco 

a dirlo. Per questo Motivo, a noi — uno dei pochi 
esseri umani ancora vivi — viene dato il compi- 

to di indagare sulla corruzione, individuarne la 
fonte ed eliminarla una volta per tutte. Un altro 
elemento che pone un punto di discordanza con 
i Souls è quindi la narrazione, che qui si presenta 
in maniera piuttosto diretta, senza mai risultare 
criptica o di difficile lettura. Tutti i personaggi se- 
condari che incontriamo lungo il cammino sono 
sempre pronti a fornire dettagli aggiuntivi e di 
background, mentre le diverse cutscene riescono 
a darci un quadro generale chiaro e puntuale. Va 
altresì detto che non ci troviamo certo alla corte 
diuna trama particolarmente elaborata, ma 
questa risulta sempre appropriata alla tipologia 
di gioco, dimostrandosi godibile e funzionale 
rispetto all'esperienza ludica. 











La particolarità di Remnant risiede nella genera- 
zione procedurale del mondo in cui si svolge la 


Sulla Terra la contaminazione Root 
si nasconde soprattutto nelle fogne. 












campagna. Si tratta di un meccanismo di crea- 
zione singolare, però, dal momento che avviene 
soltanto nell'esatto istante in cui si dà il via a una 
spedizione, dunque l'intera partita di un giocato- 
re si svolge su un Mondo unico e completamente 
diverso da quello di un altro utente. Ciò significa 
che, sebbene la struttura generale della campa- 
gna sia tendenzialmente identica (la trama, il suo 
sviluppo e gli obiettivi delle missioni non cambia- 
no), i livellie alcuni boss vengono determinati in 
maniera casuale. Ciò ha un impatto maggiore su 
tutto ciò che gravita attorno alle attività secon- 
darie, quali possono essere i dungeon opzionali 
disseminati sui vari mondi, ma anche sugli og- 
getti da raccogliere e sulle ricompense ottenute 
una volta eliminati i vari boss. Tutto questo fa Sì 
che il fattore di rigiocabilità di Remnant: From the 
Ashes schizzi alle stelle perché non si sa mai cosa 
potrebbe capitare dopo il reset diun mondo già 
sviscerato a dovere. Senza dimenticare che Gun- 
fire Games ha ben pensato di offrire tre diverse 
difficoltà, in Modo tale da garantire un grado di 
sfida adatto a tutti i palati. Da notare che anche 
al livello normale, il più basso, Remnant: From the 
Ashes risulta piuttosto impegnativo, soprattutto 
se si affronta la campagna in solitaria. Ecco, uno 
dei difetti principali del gioco è proprio il bilan- 

















A volte bisognerà avventurarsi all’interno di installazioni aliene 
piene zeppe di tecnologie sconosciute (e difficilmente amichevoli). 
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Risolvendo enigmi, raggiungendo nuove location e completando missioni 
secondarie verremo ricompensati con un bel gruzzolo di punti esperienza. 


ciamento altalenante dell'esperienza in caso la si 
voglia affrontare da soli. Avendo svolto l'avventura 
sia in singolo che in co-0p, posso affermare con 
una discreta sicurezza che gli sviluppatori abbia- 
no bilanciato tutta l'esperienza pensando perlo- 
meno al gioco in coppia. In questo caso, Remnant 
fila via abbastanza liscio, laddove in solitaria è 
facile fermarsi più del dovuto in qualche punto 
piuttosto ostico. Nulla che non possa essere risol- 
to armandosi di un po' di pazienza, sia chiaro. 


LE MOD SONO INTERCAMBIABILI, 
DUNQUE STA A VOI CERCARE 
LA COMBINAZIONE CHE PIU SI ADDICE 
AL VOSTRO STILE DI GIOCO 


attorno al sistema di progressione del proprio 
personaggio. Si tratta di un approccio innova- 
tivo che non prevede la presenza di statistiche 
base quali possono essere la forza, la resistenza 
o la destrezza, bensì un agglomerato di talenti 
da sbloccare man mano che si va avanti nell'av- 
ventura. Queste caratteristiche si acquisiscono 
portando a termine i compiti più disparati: per 
esempio, mettendo piede per la prima volta fuori 
dalla Terra si ottiene il tratto “Giramondo”, che 
riduce il consumo di stamina, mentre portando 
a termine una quest secondaria ho ricevuto il ta- 
lento “Rovistatore” per guadagnare più scarti (la 
valuta accettata da tutti i mercanti). Tutte queste 
caratteristiche possono poi essere potenziate 
investendo i punti abilità guadagnati a ogni pas- 
saggio di livello, migliorandone i bonus offerti in 
base a come si è deciso di impostare il proprio 
personaggio. Ovviamente non manca la possibi- 
lità di potenziare la salute o la resistenza massi- 
Ma, a cui si affiancano talenti meno tradizionali 
che riguardano la velocità di ricarica, la riduzione 


SEA OF TREES 


Ciò che invece Remnant: From the Ashes centra 


in pieno riguarda tutti gli elementi che gravitano 


Una bella foresta, non c’è dubbio, ma non ci vivrei. 
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del danno ricevuto dalla distanza, o la possibili- 
tà di attivare con maggior frequenza gli effetti 
delle mod delle armi. Già, le mod. Ogni arma 

è dotata di uno slot al cui interno incastonare 
un'abilità da attivare dopo aver caricato l'appo- 
sita barra. L'energia delle mod viene accumula- 
ta utilizzando l'arma a essa assegnata, per poi 
essere sprigionata in caso di necessità. Avete mai 
provato un fucile da cecchino che spara buchi 
neri? No? Magari volete una mitraglietta che alla 
bisogna si trasforma in lanciafiamme... tranquilli, 
abbiamo anche quella. Revolver con proiettili 
esplosivi, doppiette con missili a ricerca radioatti- 
vi, falcetti con attacchi vampirici che ripristinano 
la salute, e chi più ne ha più ne metta. Il bello è 
che le Mod sono intercambiabili, dunque sta a 
voi cercare la combinazione che più si addice al 
vostro stile di gioco. 


Insomma, Remnant: From the Ashes è una vera e 
propria boccata di aria fresca. È un piacere esplo- 
rare in lungo e in largo i livelli alla ricerca di qual- 
che segreto, di un puzzle da risolvere (sì, ci sono 
anche quelli!) per ottenere un set di armature, di 
un dungeon con un boss secondario. E quando si 
ha l'impressione di aver visto tutto non bisogna 
far altro che ritornare all'hub, il bunker Ward 13, 

e resettare la campagna mantenendo tutti i pro- 
gressi e gli oggetti legati al proprio personaggio, 
magari aumentando il livello di difficoltà per una 
sfida più IMpegnativa. Certo, non mancano delle 
sbavature. In particolare, si nota soprattutto l’as- 
senza di alcune feature che avrebbero potuto mi- 
gliorare l'esperienza di gioco rendendola meno 
meccanica e più IMmediata. Per dire, mancando 
una funzione di autoloot bisogna stare sempre 

a premere il tasto per raccogliere gli oggetti dal 
terreno. Per non parlare di alcune situazioni poco 
leggibili durante una partita co-op nel momento 
in cui, senza il nickname dell'utente sulla testa 








Dal menu delle caratteristiche possiamo 
distribuire i punti acquisiti al passaggio di livello. 





Anche se gli stessi puzzle possono comparire nelle partite 
di giocatori diversi, la soluzione è sempre differente. 





E UN PIACERE ESPLORARE 
IN LUNGO E IN LARGO 1 LIVELLI 
ALLA RICERCA DI QUALCHE 


SEGRETO NASCOSTO 


del relativo avatar, non si sa mai chi è il giocatore 
che abbiamo di fronte; un problema chiaramen- 
te irrilevante quando si gioca in coppia, ma che 
si fa sentire in un gruppo di tre persone. Qualche 
scivolone anche nella localizzazione in lingua 
italiana, con l'interpretazione letterale di svariati 
termini che dà l'impressione che sia stato impie- 
gato un programma di traduzione automatico. 
Da citare anche il riciclo costante di asset grafici 
e pezzi di livelli, una caratteristica purtroppo 
comune alla maggior parte dei giochi che fanno 
uso della generazione procedurale dei conte- 
nuti. Insomma, stiamo parlando di difettucci 
tutto sommato di poco conto che hanno scarse 
ripercussioni sull'esperienza complessiva. Arrivati 
a questo punto, però, definirlo semplicemente 
un “Souls con le pistole" sarebbe riduttivo, anche 
perché l'ultima fatica di Gunfire Games è molto 
più di questo. Gli autori di Darksiders Ill sono 
riusciti a confezionare un prodotto a suo Modo 
innovativo e senza alcun dubbio intrigante, 
dando così vita a un titolo adatto principalmente 
all'azione co-op, ma che può risultare godibile 
anche dai lupi solitari. Un bella sorpresa, quin- 
di: siamo al cospetto di uno di quei giochi che, 
nonostante l'apparenza Modesta, dimostra un 
carattere eccezionale in grado di stupire. 
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Siete già stanéhi diesser di nuovo pr: Al ;S 
le vacanze? Lasciate perdere tutto Vénite a Keen Sight, 
abbandonate-ogni vostra.preoccupaziene... 


di Gian Filippo “KS8lpie” Saba 


Ila fine degli anni ‘90, di punto in bianco, 
7.N un'isolata cittadina americana si ritrova in 

pieno stato d'emergenza. Da tempo l'intera 
zona è sotto lo stretto controllo di una multina- 
zionale farmaceutica. | suoi loschi piani hanno 
dato vita a un virus in grado di fare letteralmente 
miracoli, donando a chiunque venga contagiato 
una resistenza sovrumana e una forza davvero 
impressionante. C'è solo un piccolo, insignificante 
problema... Nel processo l'ospite Muore, per poi 
risvegliarsi con una sola cosa in mente: contagiare 
chiunque abbia intorno. La trama vi sembra fami- 
liare? Dovrebbe! 


VERA PASSIONE 

Daymare: 1998 è nato dall'amore smodato per 
Resident Evil. Dopo il successo del primo stori- 

co remake tutti i fan aspettavano con ansia una 
versione più Moderna del secondo capitolo. Per un 
piccolo manipolo di sviluppatori italiani attendere 
con le mani in mano per oltre 17 anni non è stato 
davvero possibile ed è nata così l’idea di dare vita a 
una versione moderna non ufficiale. Dopo l'annun- 
cio di Resident Evil 2 Remake, uscito questo gen- 
naio, | nostri eroi di Invader Studios si sono ritrovati 
ad affrontare emozioni parecchio contrastanti. Da 
una parte i loro sforzi sono stati legittimati dalla 
stessa Capcom, dall'altra sono stati costretti ad 
abbandonare l'opera sulla quale avevano speso 
davvero tantissimo tempo ed energie. La soluzione 


2) 10] Missa 

Configurazione di prova 
Ryzen 5 1600, 8GB RAM, 
NV[elf- KORP.Gc]= [0] DID 
Com'è, come gira 

Grazie all'utilizzo dell'Unreal 


Sviluppatore / Publisher 
Invader Studios / Destructive 
(@i(=}=1u[o]a}cA7-VINa1N@t=]a0]== 

ed (-Y 7400 LES 
Localizzazione Testi 

TIT LITe] EVI dANSSStaniS 


44 The Games Machine Ottobre 2019 


DOPO L'ANNUNCIO DI RESIDENT 
EVIL 2 REMAKE I NOSTRI EROI SI 
SONO RITROVATI AD AFFRONTARE 
EMOZIONI CONTRASTANTI 


al problema è stata tanto semplice quanto teme- 
raria: riutilizzare il più possibile per dare vita a un 
gioco tutto nuovo. 


LA NOTTE DEI QUASI MORTI 

QUASI VIVENTI 

Daymare: 1998 si apre con l'arrivo in elicottero di un 
manipolo di mercernari in una base completamen- 
te invasa da infetti per recuperare alcuni importanti 
campioni. Come prevedibile tutto inizia ad andare 
storto praticamente sin da subito e, in Mezzo al 
frastuono, alcuni contenitori del virus cadono nel 
centro abitato vicino, creando il finimondo. Noi 
vestiremo i panni di 3 diversi protagonisti intenti 

a sopravvivere all'interno di ospedali invasi dalle 
fiamme, affollate strade cittadine e centri di ricerca 
colmi di non-morti. Si tratta di una storia piuttosto 
semplice, che sembra esistere solo per far arrivare 

i personaggi nei giusti scenari, senza badare ad ave- 
re troppo senso e continuità. Piuttosto che legare 
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DAYMARE: 1998 





tra loro le vicende dei protagonisti con un debole 
filone conduttivo, sarebbe forse stato più efficace 
raccontare storie di diversi sopravvissuti, ognuno 
con propri obiettivi e destinazioni. A parte tutto, la 
trama da film di serie B non è in realtà un problema 
serio, specie quando si parla di un videogioco horror. 
Il difetto principale è che Daymare passa la Maggior 
parte del suo tempo a prendersi decisamente trop- 
po sul serio, per fare di tanto in tanto un repentino 
dietrofront e trasformarsi nella sagra della citazione, 
molto più spigliata e consapevole di sé ma in qual- 
che modo anche infantile. Se si aggiungono, poi, la 
recitazione a tratti innaturale e dei dialoghi un po' 
forzati il risultato può risultare pesantuccio. 





UN PIZZICO DI UNICITA 

Il gameplay è probabilmente uno dei migliori 
aspetti di Daymare. Fatta eccezione per il male al 
mignolo della mano sinistra derivato dal premere 
in continuazione il tasto shift per corricchiare, tutti 
i tasti sono comodi e intuitivi sulla tastiera. La sen- Non ti preoccupare amico, è solo una ferita superficiale... 
sazione data dalle armi è più che buona e i nostri 
colpi hanno sempre un bel rinculo e un discreto 
potere d'arresto sui nostri nemici. Le sezioni di 
esplorazione trasudano survival horror da tutti i 








pori e, dall'ospedale in poi, si mantiene sempre un LE SEZIONI DI ESPLORAZIONE 
buon ritmo tra azione e suspense. Si tratta di un TRASUDANO SURVIVAL HORROR 
di t do di ci 12 d li ultimi 

SE DA TUTTI | PORI 


A rompere le uova nel paniere arriva purtroppo il 
piazzamento meschino di alcuni dei nemici, che 
hanno preso troppo alla lettera la frase “terrore 
dietro ogni angolo”, accompagnati a volte da 








alcuni effetti decisamente invadenti. Il gioco offre in grado di fare a pezzi gli zombie). Molto buona 
delle interessanti novità rispetto ai titoli da cui anche la meccanica di cura, così come la sfida 
prende ispirazione, vantando un sistema di ricarica aggiunta dall'hacking di porte speciali e casseforti. 
molto più approfondito (e dei proiettili più potenti, Purtroppo, il design dei boss e dei mostri speciali 


davvero pecca di fantasia, passando dallo zombie 
leggermente deforme dalla buffa corsa al “Neme- 
sis del discount”. Un vero peccato in realtà, perché 
proprio quest'ultimo è forse il più interessante 
nemico da affrontare. 





PUBBLICO DI NICCHIA? 

Daymare: 1998 non è senza dubbio un gioco privo 
di difetti. La scarsa direzione artistica porta a un 
livello di qualità non proprio consistente e sulla 
versione disponibile prima di andare in stampa, 
ancora non definitiva, abbiamo assistito a diversi 
bug piuttosto pesanti (sui quali i programmatori 
stanno però già lavorando). Ciononostante il gioco 
di Invader Studios ha mostrato anche diversi punti 
a suo favore, compresa una buona colonna sonora e 
una grafica che riesce a superare le costrizioni di un 
piccolo indie. Si tratta di un'opera nata da una storia 
davvero travagliata che può comunque risultare 
piacevole non solo a chi vorrebbe ripercorrere le 
stradine di Keen Sight alla ricerca degli assetti che 
avrebbero dato vita a Raccoon City, ma anche dagli 
amanti di tutto il genere. @ 








I modelli, purtroppo così parte delle animazioni, variano parecchio di qualità. 
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di Gian Filippo “KS8lpie” Saba 
opo anni dall'uscita del loro ultimo titolo, 

[>] gli esperti sviluppatori di Crytek sono tor- 
nati in grande stile. Il loro nuovo progetto 
non sarà forse in grado di rivoluzionare il mon- 
do del gaming come lo storico Crysis ma, in un 
periodo così carico di copie e delusioni come il 
nostro, è proprio una ventata di aria fresca. Hunt: 
Showdown è uno sparatutto competitivo in prima 
persona a metà tra il fantasy apocalittico e il crudo 
realismo, che porta i propri giocatori faccia a 
faccia con le bestie infernali che hanno decimato 
la Lousiana facendo grandissimo affidamento su 
un'atmosfera al limite dell'horror, un gameplay 
metodico e crudele, nonché un reparto tecnico 
davvero notevole per creare costante tensione e 
far salire l'adrenalina alle stelle. 











FACCIA A FACCIA CON IL DIAVOLO 
Prima ancora di trascinarci nelle infestate acque 
del Bayou, Hunt mostra già un suo tratto distin- 





TROVARE LA TANA DEL MOSTRO, 
UCCIDERLO, RISPEDIRNE L'ANIMA 
ALL'INFERNO E FUGGIRE CON 
LA PROVA DELLE NOSTRE GESTA 








tivo: l'intelligente utilizzo del permadeath. Nel 
nostro account possiamo contare su un roster 
limitato di cacciatori, che possiamo assoldare con 
gli “Hunt Dollars”. Queste povere anime arrivano 
portando con sé armi, oggetti, strumenti e abilità 
passive e avranno il compito di stanare i pericolosi 
demoni che hanno fatto delle paludi la loro casa. 
Al lancio, il titolo offre giusto un paio di modalità: 
in partita veloce utilizzeremo un cacciatore nuovo 
di zecca in un last man standing caotico, dove 
armi e oggetti si recuperano da scatole sparse 
per le Mappe in stile Battle Royale; in Caccia alla 
taglia, invece, fino a 12 giocatori si scontrano divisi 
in gruppi da 2, 5 o addirittura da soli. Il nostro 
obiettivo in questo caso sarà trovare la tana di un 
terrificante mostro, ucciderlo, rispedire la sua ani- 
ma all'inferno e fuggire con la prova delle nostre 
gesta. Per compiere l'impresa è necessario scopri- 
re la posizione di questi abomini grazie agli indizi 
lasciati nella mappa, che diventano vere e proprie 
zone di interesse attorno alle quali si accendono le 
prime schermaglie tra cacciatori. Piuttosto che da 
zombie e esseri grotteschi, se c'è qualcuno da cui 
dovremo guardarci le spalle sono infatti proprio i 
vivi che si aggirano nei paraggi, pronti a farci fuori 
per intascare la grana. Portare a casa una taglia 
significa ottenere dei bei soldoni con cui compra- 
re nuove attrezzature e guadagnare l'esperien- 

za necessaria a sbloccare nuovi tratti al nostro 
personaggio, ma è tutt'altro che facile. In caso di 
fallimento non solo il nostro protagonista finirà 
nella tomba una volta per tutte, ma perderemo in 
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HUNT: SHOWDOWN 





purtroppo leggermente indebolita da alcuni bug 
e dal pop up degli assetti, che diventa davvero 
ovvio quando si utilizzano dei mirini. Se le micro- 
transazioni e i DLC al Day One (escludivamente 
cosmetici) ormai possono essere considerata una 
pratica “accettabile” nel mondo videoludico Mo- 
derno, lo stesso non si può di certo dire per i pro- 
blemi di stabilità che sembrano affliggere costan- 
temente i server, creando non poca frustrazione e, 
a volte, persino qualche morte prematura. # 





» 


Addentrarsi nella palude mette sempre un po' di agitazione. 
Per fortuna dalla nostra abbiamo una balestra con dardi esplosivi! 





un colpo solo anche tutte le armi e gli oggetti da 
lui utilizzati, caduti a terra dopo il colpo fatale. Per 
fortuna, anche in questo caso, non tutto è perdu- 
to: il nostro account (bloodline) ottiene comunque 
esperienza utile a salire di rango, che ci consente 
di comprare dal negozio armi più potenti, sblocca- 
re nuovi tratti e trovare cacciatori più forti (e fighi) 
da aggiungere alle nostre fila. 








Ecco la fine che fanno i demoni come te, Assassino! 


LA MORTE DIETRO L'ANGOLO 
Nella maggior parte dei casi un colpo alla testa è 
letale, così come una fucilata al petto da distanza 





ravvicinata. Questo, unito alla schiera di nonmorti SI HA LA SENSAZIONE 

e demoni presenti, porta a un ritmo di gioco che DI TROVARSI DAVVERO IN UNA 
f Î til Icolat todico. Evit 

Rn a MORTALE RESA DEI CONTI TRA 
tante da sfruttare e non far baccano può fare la CACCIATORI ESPERTI 


differenza tra vita e morte. A venirci incontro è un 
reparto sonoro che fa ampio utilizzo di tecniche 
di registrazione binaurali per offrire un'esperienza 
tanto immersiva quanto angosciante, permetten- 
doci allo stesso tempo di individuare pericoli di 
ogni natura anche solo utilizzando l'udito. Si ha la 
sensazione di trovarsi davvero in una mortale resa 
dei conti tra cacciatori esperti, che ha inizio con 
lunghe e strategiche sezioni di esplorazione e in- 
seguimento per poi evolvere in una vera e propria 
esplosione di adrenalina, dove a contare è tanto 

la mira quanto il sangue freddo. | difetti di Hunt: 
Showdown non derivano tanto dall'interessante 
idea di fondo o dal solido gameplay, ma dall'e- 
secuzione di alcuni dei suoi aspetti “secondari”. 
Nonostante l'ottima direzione artistica, alcuni dei 
menù risultano infatti decisamente poco rifiniti. 
Che si tratti di creare un gruppo, preparare i propri 
personaggi al combattimento o anche il semplice 
navigare tra le finestre, tutto risulta un po' troppo 
macchinoso e complicato. La grafica impressio- 
nante, degna di una casa rinomata come Crytek, è 








Signora, le posso giurare, non le ho rubato io la salsiccia... posi la mannaia! 
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THE DARK PICTURES 
ANTHOLOGY: MAN OF MEDAN 


107. DIANA 


NAVE 
SNNEIANSIVIA 
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Un viaggii@@Mel terrore imcui ogni azione, e ogni parola, 
pbuò.fare la differenza.tranla vita e la Morte. 
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ntil Dawn è sicuramente uno degli esempi 
meglio riusciti di avventura narrativa. Ha una 





Re _  àl iii pasa IL SENSO DI TENSIONE È COSTANTE 
di ottimo livello, convincente nella recitazione. Ha E NON MANCA QUALCHE 
la sua dose di colpi di scena e di sequenze splatter. MOMENTO DA SALTO SULLA SEDIA 





E poi, elemento fondamentale, è coerente con le 
scelte fatte dal giocatore. Non tanto nella storia che 
segue - pur con qualche diramazione, un percorso 
ben definito - quanto nei rapporti tra i vari perso- 














naggi, che possono variare da amore a odio, da ma è comunque gradevole. Il senso di tensione è 
fiducia a diffidenza. Partendo da questi presupposti, costante, non manca qualche momento da “salto 
era facile attendersi molto da Man of Medan. Il risul- sulla sedia” piazzato in maniera strategica, ci sono 
tato? Per utilizzare una abusa(tissima) espressione segreti da scoprire e, soprattutto, ci sono decine di 
moderna: bene, ma non benissimo. decisioni da prendere. Scelte che possono apparire 


di poco conto, ma che spesso presentano conse- 
guenze destinate a fare la differenza tra la vita e la 


























La storia di Man Of Medan si dipana tra il passato morte. Il fatto di poter giungere alla conclusione 

e il presente, tra una piccola barca e una nave da dell'avventura con una qualunque combinazione 
guerra, tra la realtà di cinque ragazzi a contatto di personaggi salvati apre le porte a un quantitati- 
con pericoli (più o meno) tangibili e un'entità vo davvero notevole di diramazioni, che si convo- 
sconosciuta (il Curatore) che funge da osservatore/ gliano in scene conclusive che possono differire 
narratore. Il viaggio di Conrad, Julia, Fliss, Alex e tra loro in maniera sostanziale e che, in alcuni casi, 
Brad segue un canovaccio già sperimentato nel regalano colpi di scena a dir poco sorprendenti. 
genere horror, con tutta una serie di eventi (il più Ammetto di essere rimasto stupito da un paio 
importante dei quali, ma non l'unico, è l'improv- di finali, con scenari in parte inattesi che offrono 
visa comparsa di una misteriosa nave fantasma) diversi spunti di riflessione su tutto ciò che gira 
che trasformano quella che doveva essere una attorno alla Medan. Se la storia svolge in maniera 
semplice gita in barca in un'esperienza carica di adeguata il suo dovere e scorre con un preciso filo 
paura e di pericoli. Nella sua classicità l'intreccio logico. Dove Man of Medan presenta delle crepe 
narrativo è tutto sommato interessante, forse è nella gestione dei rapporti interpersonali. Ho 


leggermente prevedibile sin dalle prime battute, affrontato tre “giri completi” (oltre ad aver rigio- 





IL COMPARTO TECNICO CONVINCE | e > 
PIÙ PER L'ATMOSFERA CHE PER Tae 
L'EFFETTIVA QUALITÀ VISIVA 





Sole, mare aperto, birre, buona compagnia... cosa può 
rovinare un quadro del genere? Forse una nave fantasma? 


semplicità, funziona piuttosto bene soprattutto (se 
non esclusivamente) utilizzando un pad. Originali 
invece le soluzioni adottate per quanto riguarda il 
multigiocatore, una vera primizia per questo gene- 
i re di giochi. Più divertente come concetto Serata 

Il sistema di scelte temporizzato costringe a al Cinema, con un massimo di cinque giocatori 
decidere in pochi secondi in che modo agire. offline. L'ideale per una (o più, visto la durata della 
storia) serate tra amici. Simpatica, ma non esaltan- 
te Storia Condivisa, con due giocatori online. Alter- 





cato alcune parti singole) utilizzando approcci 
sostanzialmente differenti e mi sono imbattuto in 
situazioni che mi hanno lasciato non poche per- 





plessità. Alcune delle sequenze di raccordo, ovvero 
quelle scene che sono presenti a prescindere dalle 
decisioni prese, possono a tratti risultare forzate, 
addirittura innaturali a seconda di quanto detto/ 
fatto in precedenza. Dialoghi astiosi che perdo- 

no di mordente e cambiano di tono nel giro di 

una battuta, o rapporti tesi che si sciolgono in un 
attimo che riducono il senso di iIMmedesimazione 
e instillano nella mente l'idea di essere condotti 

da una regia invisibile. Che poi, a ben vedere, sia 
proprio così è un altro paio di maniche, dato che la 
grande abilità di uno sceneggiatore di un'avventu- 
ra narrativa è proprio il saper raccontare una storia 
facendo vedere il meno possibile la sua mano e 
creando l'illusione di libertà dei personaggi. 








In termini ludici, Man of Medan presenta tutta una 
serie di soluzioni stilistiche già ampiamente viste 
e sperimentate. Dialoghi e azioni a scelta multipla 
temporizzati, oggetti da esaminare per scoprire 
informazioni e gli immancabili quick time event 
che accompagnano le fasi più marcatamente ac- 
tion. L'unica novità riguarda la gestione dei battiti 
cardiaci, con la necessità di premere un tasto a 
ritmo per Mantenere la calma e ridurre il rischio 

di farsi prendere dal panico. Niente di particolar- 
mente rilevante a ben vedere, che non aggiunge o 
toglie nulla a una formula che, nella sua linearità e 








nanza di luci e ombre invece per quanto riguarda il 
comparto tecnico, che convince più per l'atmosfera 
che per l'effettiva qualità visiva. Più che discreta 

la prova recitativa dei vari attori e apprezzabile il 
livello di dettaglio nei modelli dei personaggi ai 
settaggi massimi, peccato per la presenza di qual- 
che evidente calo di framerate con le cpu meno 
performanti. La situazione migliora modificando 
alcune impostazioni, ma la resa visiva ne risente in 
maniera sin troppo netta. Promosso invece il dop- 
piaggio, mai eccessivo o sopra le righe. 























Buona parte dell'avventura si sviluppa in un ambiente 
oscuro, ben caratterizzato ma non sempre ricco di dettagli. 
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ome sarebbe il Mondo dopo non una, ma 


ben due catastrofi nucleari di livello planeta- LE MAPPE SONO COLME 

io? Gli svil tori di Double Fine Produc- 
tions ant ia na oe DI CREATURE PERICOLOSE PRONTE 
a una loro stravagante versione post-apocalittica AD ATTACCARCI A MORSI, CALCI, 
della Terra, con creature deformi e scorie radioattive SPUTI VELENOSI E PALLE DI FUOCO 


che contaminano e deturpano il paesaggio. Il risul- 
tato non è il solito action RPG da decine e decine 
di ore ma RAD, un coloratissimo roguelike 5D che 
porta quasi l'umanità all'estinzione ma non senza 








una generosa dose di ironia e di synth pop. Per met- riempiendo progressivamente la specifica barra du- 
tere le cose in chiaro fin da subito, persino il compito rante le nostre escursioni o attivando dei particolari 
del giocatore è stato ridimensionato nettamente: altari sparsi casualmente qua e là e che trasformano 
niente salvataggio del Mondo e dell'intera civiltà né il nostro corpo nei modi più fantasiosi e repellenti 
gesta eroiche, per noi, bensì il (comunque lodevole) possibili. Benché sia sempre disponibilie una limi- 
compito di trovare una nuova fonte di energia che tata varietà di attacchi ravvicinati da sferzare con la 
alimenti una sorta di piccola e colorata fortezza, che nostra arma principale - una magica mazza dotata 
altro non è che il nostro vero e proprio hub dal quale di pochissimo range ma anche di una buona velo- 
inizieremo ogni missione e ritorneremo in caso di cità di attacco e di una affidabile, discreta, legnosa 
vittoria o cocente sconfitta. potenza - a Mettere il vero pepe all'azione sono 


proprio le exomutazioni (vere e proprie skill attive, 
offensive o di utilità) e le endomutazioni (passive 
che vanno dalla resistenza al veleno alla tasca nella 








Gli improbabili protagonisti di questa avventura pelle che permette di tenere due oggetti in inven- 
sono un gruppo di ragazzini, usati senza il minimo tario). Il loro utilizzo ci consente di destreggiarci in 
scrupolo dagli adulti per esplorare le pericolose combattimenti piuttosto dinamici, fatti di schivate, 
lande della Steppa grazie all'uso della Riplasmazio- calci e colpi volanti e sfere di energia psichica lan- 
ne, una modifica genetica che consente di assorbire ciate da grande distanza, che richiedono una buona 
le radiazioni e di sviluppare una serie di mutazioni dose di attenzione e prontezza di riflessi. Le mappe, 
tanto orride alla vista quanto utili in combattimen- generate proceduralmente, non sono solo piutto- 
to. L'intero gameplay di RAD ruota proprio attorno sto piccole e sospese nel vuoto ma anche colme di 
a queste abilità attive e passive, che si ottengono creature pericolose, pronte ad attaccarci a morsi, 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


A CARATTERIZZARE 
MAGGIORMENTE IL TITOLO 
DI DOUBLE FINE E LA SUA 

NOSTALGICA ESTETICA RETRO’, 
IN PIENO STILE ANNI OTTANTA 


La parola RAD significa ‘’fico’”’, ma indica anche l'energia 
proveniente da radiazioni ionizzanti depositata su un mezzo. 


calci, sputi velenosi e palle di fuoco. Purtroppo, però, 
non basterà semplicemente riempirli di mazzate 
per proseguire nel nostro cammino; ciascuno dei 
sei livelli complessivi consiste infatti nella ricerca e 
attivazione di due o tre speciali torri utili per sbloc- 
care la sfida a un boss finale, il cui superamento 

ci consente di passare alla zona zuccessiva. Fortu- 
natamente, possiamo contare sull'aiuto di diversi 
oggetti, divisi in consumabili e artefatti, per non 
tirare le cuoia prematuramente durante l'impresa. | 
primi ci consentono di recuperare vita o di ottenere 
diversi potenziamenti temporanei, mentre grazie ai 
secondi pessiamo mettere le mani su abilità utilissi- 


me, come compiere un doppio salto in aria, o su una 


preziosissima seconda chance in caso di morte. 


Le mutazioni non sono l'unico punto forte di RAD. 
A caratterizzare maggiormente il gioco è la sua 
nostalgica estetica rétro, in pieno stile anni Ottanta: 
musica new wave che fa da sottofondo alle nostre 
esplorazioni, un announcer che dà risalto a ogni no- 
stra azione durante il gioco e nei menu, persino dei 
cabinati che adornano il rifugio e regalano qualche 
ora di divertimento ai sopravvissuti. La stessa valuta 
in-game, utile per comprare oggetti dai mercanti 

e aprire i forzieri misteriosi nascosti nelle mappe, è 
rappresentata da VHS e floppy disk o, più raramen- 
te, da laserdisc. Il tutto si sposa incredibilmente 















A ogni nostro passo una scia di erba fresca germoglia 
sotto i nostri piedi. Ripercorrerla ci fa muovere più veloci. 


bene con una buona grafica in cell-shading, messa 
ben in risalto dalla comoda visuale isometrica. No- 
nostante questo suo stile sicuramente accattivante, 
specie per i più grandicelli, nel titolo di Double Fine 
sembra in qualche Modo mancare quel pizzico di 
genuina originalità che ha sempre contraddistinto 

i suoi precedenti lavori. A questo si aggiunge, pur- 
troppo, anche la poca varietà di nemici presenti che, 
da un livello all’altro, diventano progressivamente 
più forti e resistenti senza però variare troppo i loro 
attacchi. A conti fatti, siamo comunque ben lontani 
da un brutto prodotto. RAD può rivelarsi un piacevo- 
le acquisto specialmente per i giocatori non proprio 
pratici dei roguelike: meno di una decina di ore (che 
vanno a ridursi notevolmente se, al contrario, si è 

dei veri e propri maestri del genere) di divertimento 
senza troppi ostacoli, alle quali si aggiungono delle 
prove giornaliere che consistono nell'andare avanti il 
più possibile in una mappa fissa e accumulare punti 
coi quali scalare una classifica generale dei bambini 
più fichi del circondario. 


Anche le mutazioni si possono cambiare, inmodo 
casuale, interagendo con particolari totem. 
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i troviamo in un'epoca di grande progresso potenze presenti sull'isola che con gli stessi nativi. 
tecnologico, scientifico e sociale. La scoperta Una missione tutt'altro che semplice dal momento 
della grande isola di Teer Fradee ha portato che ben presto ci ritroveremo nel bel mezzo di in- 
le principali potenze del continente a una corsa alla trighi di corte, scandali internazionali e culti primor- 
colonizzazione, un po' come avvenne a cavallo tra diali fondati sulla Magia, il legame con la natura e il 
IT XVI e il XVII secolo sul nostro pianeta dopo la sco- misticismo. Insomma, GreedFall non si fa mancare 
perta dell'America. Tra queste, l'Alleanza del Ponte, nulla, ed è proprio questa sua essenza poliedrica che 
il Sacro Regno di Thélème e la Congregazione dei nasconde un forte messaggio ecologista punto di 
Mercanti hanno tutte già fondato diversi avamposti forza dell'intera produzione, la quale si fonda sulle 
in quello che possiamo definire il Nuovo Mondo, solidissime basi di un'ambientazione non soltanto 
pronti a sfruttarne le ricchezze a tutto discapito inedita, ma anche estremamente sfaccettata e cura- 
degli indigeni, loro malgrado in procinto di essere ta in ogni minimo particolare. Ed è sulle fondamenta 
sopraffatti dai conquistatori. Se però i coloni vedono di questo setting singolare che Spiders ha imbastito 
Teer Fradee come un'opportunità di ricominciare da un intreccio narrativo davvero intrigante, nonostante 


zero, chi resta nel continente deve fare i conti con 
una devastante epidemia di origine sconosciuta che 
sta falcidiando la popolazione. 


È QUESTA SUA ESSENZA 


Nei panni di De Sardet, cugino del neo governatore POLIEDRICA CHE NASCONDE 

dan sat Li di 

oo UN FORTE MESSAGGIO ECOLOGISTA 
nare la ricerca di una cura per la malicore, questo IL PUNTO DI FORZA DELL'INTERA 

il nome dato alla terribile malattia. Forti del nuovo PRODUZIONE 


titolo di legato, dunque un emissario diplomatico, 
a noi spetta il compito di relazionarci sia con le altre 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 





un inizio abbastanza lento e una prolissità magari un 
filo eccessiva verso la fine. Una narrazione che viene 
modificata radicalmente in seguito alle decisioni 

che faremo prendere al protagonista. Senza svelare 
alcunché e rovinarvi la sorpresa, vi basti sapere che 

la main quest, la trama nel suo complesso e l'intero 
setting basato sui rapporti di forze tra le diverse fazio- 
ni si modificano dinamicamente persino portando 

a termine (o trascurando) alcuni incarichi secondari. 
Missioni, principali e non, che spesso si rivelano anche 
piuttosto articolate. Senza dimenticare che in molti 
casi possono essere completate in più Modi diversi, 
magari puntando sulle abilità diplomatiche o sulla 
furtività, oppure facendo parlare spade e moschetti. 


Ecco, i combattimenti sono purtroppo la nota 
dolente di GreedFall. Non si va mai oltre il semplice 
compitino, con il protagonista in grado di conca- 
tenare attacchi leggeri e pesanti, attingendo alle 
proprie capacità Magiche tra un fendente e l'altro 
per lanciare incantesimi, o sulle armi a polvere nera 
per sfondare le corazze nemiche e aprire la strada ad 
affondi letali. Sulla carta sembra piuttosto sfaccettato, 
ma la ripetitività delle situazioni, l'intelligenza nemica 
raramente competitiva e una certa mMeccanicità delle 
azioni rendono ogni scontro un'attività piuttosto 
tediosa, in particolare nella seconda metà del gioco, 
quando la progressione del personaggio porta a un 
certo appiattimento della curva di difficoltà. Un pec- 
cato perché il bestiario è discretamente vasto Ma il 
gioco non mischia mai i nemici, facendo sì che i com- 
battimenti avvengano sempre tra gruppi omogenei 
di avversari. Qualche inciampo anche nell'interfaccia, 





Gli insediamenti sull’isola rispecchiano l'architettura continentale. 


I RAGAZZI DI SPIDERS SONO 
RIUSCITI A TROVARE LA QUADRA 
SENZA DIMENTICARSI DI FAR 
SFOGGIO DELLA LORO CAPACITA 
DI WORLD DESIGN 


soprattutto durante le fasi esplorative. In questi fran- 
genti viene davvero difficile orientarsi soltanto con la 
bussola presente sul bordo superiore dello schermo, 
soprattutto perché questa indica sì la direzione verso 


l'obiettivo, Ma non tiene conto degli ostacoli presenti 
nei livelli. Viene dunque naturale aprire costante- 
mente la Mappa per controllare la strada, rendendo 
di fatto inutile la bussola, laddove la presenza di una 
minimappa avrebbe certamente aiutato. D'altron- 
de non si capisce per quale motivo gli sviluppatori 
abbiano deciso di non farne uso, anche perché fino 
a oggi la Minimappa è stata sempre presente nelle 
opere targate Spiders. Infine, a completare il cerchio 
ci pensano i vari comprimari che accompagnano 

De Sardet nelle sue peregrinazioni alla ricerca della 
cura per la malicore. Cinque personaggi ben scritti, 
ognuno dotato di una precisa personalità, di stili di 
combattimento differenti, nonché di una serie di 
quest dedicate volte a esplorare il loro background e 
a migliorare le relazioni affettive con il protagonista. 
Insomma, nonostante gli ovvi difetti, i ragazzi di Spi- 
ders sono riusciti a trovare la quadra senza dimenti- 
carsi di far sfoggio della capacità di world design che 
da sempre li contraddistingue. GreedFall è un'opera 
avvincente che spinge costantemente il giocatore 
all'esplorazione e alla ricerca della verità sull'epidemia 
e sul legame che vincola gli isolani a Teer Fradee. In- 
trigo su intrigo, un mistero dopo l'altro. Il primo colpo 


Un gioco di ruolo non è tale se non è presente almeno un'arena è andato a segno, ora bisogna solo correggere il tiro 
in cui combattere sfidanti umani e mostri di ogni sorta. per centrare il bersaglio. 
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‘aspetto più intrigante di questo gioco è 
[N il complesso e intimo rapporto tra i suoi 

protagonisti che, a differenza di tanti altri 
hack'n'slash, si conoscono quasi tutti fin da subito, 
per la banale ragione di essere i Membri della stessa 
famiglia, i Bergson. Una progenie di maghi, arcie- 
ri, lottatori, saggi e avventurieri, che proteggono 
da secoli, di generazione in generazione, il monte 
Morta, una specie di tempio sacro a cui anelano le 
forze del male. Purtroppo per loro, il momento di 
affilare le armi e di mettere alla prova le rispettive 
abilità è arrivato, con un'invasione massiccia delle 
viscere della montagna da parte della Corruzione, 
un'orda di creature putride e malvagie che vorrebbe 
conquistare il Mondo. 


SCEGLI IL PERSONAGGIO E VIA 

All'inizio del gioco possiamo solo impersonare papà 
John ma, velocemente, facciamo conoscenza an- 
che dei suoi figli Linda e Kevin e, progressivamente, 
con tutti gli altri membri della famiglia (o quasi), a 
cui si aggiungono nuovi arrivi strada facendo. Le 
avventure dei nostri eroi cominciano sempre dalla 
casa dei Bergson, dove troviamo anche l'officina 
dello zio Ben, utile per potenziale i personaggi e 
l'armamentario sfruttando i punti esperienza, la 
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biblioteca, perfetta per ottenere informazioni sul 
gioco e sui personaggi, e il Libro di Rea, che serve 
ad accedere ad abilità esoteriche e incantesimi di 
vario tipo. Ogni volta che iniziamo una missione, il 
gioco crea l'area in maniera procedurale (inserendo 
quindi un forte elemento di casualità capace di 
rendere ogni partita diversa dalla successiva) e la 
popola di nemici. Da questo momento in poi siamo 
da soli contro l'orda malvagia, e il nostro unico 
obiettivo sarà uccidere tutto ciò che si muove pri- 
ma che esso uccida noi: semplice e lineare. Lungo 

i dungeon troviamo anche diversi altri elementi, 
come le classiche anfore da distruggere — che 
possono contenere qualche bonus sparso - alcuni 


OGNI VOLTA CHE INIZIAMO 
UNA MISSIONE, IL GIOCO CREA L'AREA 
IN MANIERA PROCEDURALE: OGNI SFIDA 
E... UGUALE MA DIVERSA! 
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altari che forniscono abilità temporanee e, dopo 

un certo numero di stanze generate casualmente, 
anche alcune aree contenenti reliquie capaci di 
fornire poteri particolari, che possono essere usate 
una volta sola durante ogni missione. Possiamo 
trovare ulteriori gemme e bonus nascosti anche in 
forzieri e cadaveri animali e, spesso, anche i nemici 
ci lasceranno qualche bottino in occasione della 
loro dipartita: essenzialmente, denaro e pozioni 
vitali, entrambi particolarmente utili. Il primo, 

una volta tornati a casa, ci permette di acquistare 
potenziamenti a beneficio dell'intera famiglia (per 
esempio, la possibilità di spostarsi più rapidamente 
o armature più efficaci per la difesa), mentre le se- 
conde possono alleviare momentaneamente il do- 
lore dei colpi inferti dai nemici. Al termine della loro 
energia vitale, i nostri eroi vengono teletrasportati 
magicamente a casa e possono rifare la missione 
che, però, in virtù della generazione procedurale 
dei livelli non si potrà più affrontare esattamente Le avventure partono sempre dalla casa dei Bergson. 
nella stessa maniera. 











Dietro a Children of Morta c'è sicuramente un 





grandissimo lavoro. Dal punto di vista grafico, non 

possiamo ignorare la quantità di tempo spesa SE AMATE | GIOCHI DI RUOLO, 

nella realizzazione di decine e decine di sprite LE AVVENTURE EPICH E: I ROGUE-LIKE 
animati, che non si muovono solo durante le E LA PIXEL-ART., CHILDREN OF MORTA 
missioni ma, nelle fasi di intermezzo, devono dare FA SICU RAMENTE PER VOI 


vita anche a decine di siparietti diversi per narrare 

le vicende della famiglia Bergson. Le scenette a 

cui assisteremo sono in qualche Modo toccanti, 

dense di metafore e di sentimenti, e aggiungono 

profondità all'intero gioco. Il gameplay è studiato 

piuttosto bene, le missioni non sono mai banali qualche limite alla varietà, ma alla fine il risultato 
e, pur richiedendo un notevole impegno, non è eccellente. 

sono mai eccessivamente frustranti. Certo, la 

generazione procedurale delle mappe impone 











Amate i giochi di ruolo?, le avventure epiche, la 
grafica in pixel art? Vi piacciono i giochi roguelite? 
Se la risposta a tutte queste domande è positiva, 
Children of Morta fa sicuramente per voi. E non 
importa se Steam è pieno di vecchi titoli a prezzo 
ribassato, e se dietro l'angolo può esserci quel 
capolavoro tripla-A che ancora vi strizza l'occhio, 
speranzoso, dal fondo del vostro backlog, per- 

ché la nuova produzione di Dead Mage, dopo 

un lavoro a dir poco certosino di lima e pennello, 
merita sicuramente la nostra e vostra attenzione. 
Children of Morta è uno di quei piccoli gioielli 
indie che è un piacere scoprire, giocare e, perché 
no, anche recensire. Dietro ai “quadratini” della 
pixel art si cela un hack'n'slash davvero eccellente, 
che ha poco da invidiare ai capisaldi del genere e 
che può insegnare come sia possibile introdurre 
anche tanta, tanta umanità. L'aspetto ruolistico 

è ben delineato, la crescita dei personaggi non è 
mai banale, e per arrivare a superare il break-even 


tra il livello di difficoltà e l'evoluzione degli eroi 
Certo che, nome a parte, il monte Morta era proprio un bel posto dove vivere... occorre fare la giusta fatica. 




















* BLAIR WITCH; 


IL RITORNO 


DISSI 0] 107.| 


DI BLAIR 
CKOAS 


j[ele]el<igiici=]aaNe\<ige:= Noinizisfelteissie11ISES orli 
VV <STale Esiiaalo]i=1{e]Mt=/c:co]aaleXsIe]als]ale{elelMaicilt= 
elcigieieliex<t= Mie]feicit= = NalelexsisfoNe|N=1Ula QIasSVillics 


di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


i capita spesso di provare emozioni contra- 

stanti ogni volta che metto le mani su un titolo 

horror. È una sensazione difficile da spiegare, 
perché non fa riferimento a un insieme di paure che 
potrebbe impedirmi di essere critico nell'analisi. Ri- 
guarda piuttosto tutta una serie di stilemi e meccani 
smi che ormai fanno parte della costruzione alle spalle 
di questo genere e che una volta interpretati e com- 
presi, purtroppo, finiscono col farti guardare il tutto con 
occhi diversi. Praticamente rischi di non spaventarti 
più. Quando ho saputo che Bloober Team era a lavoro 
su un altro titolo horror sul genere di Layers of Fear, 
devo ammettere che le falene nel mio stomaco hanno 
cominciato ad agitarsi, gratificate dal veder mettere 
alla prova le mie emozioni. Blair Witch vuole essere una 
libera interpretazione del lungometraggio uscito alla 
fine degli anni ‘90, quello che la maggior parte degli 
over trenta ricorda bene come uno dei primi esempi 
di regia dove lo spettatore diventa parte integrante del 
film grazie alla visuale in prima persona. Il videogioco 
omonimo saprà trasmettere la stessa tensione? 


LA STORIA DEL PROTAGONISTA INTRIGA 
ALL'INIZIO, MA POI:... 


LOST IN THE WOOD 

Tutto inizia a ridosso della foresta vicino Burkittsvil- 
le, un luogo dimenticato nel Maryland che è stato 
teatro di diverse sparizioni, ultima tra queste quella 
del giovane Peter Shannon. Nei panni di Ellis, un ex 
poliziotto con passato da militare, ci dirigiamo sul 
posto per aiutare lo sceriffo e i volontari nella ricer- 
ca, accompagnati dal nostro fidato amico a quattro 
zampe Bullet. Non troviamo nessuno ad attenderci 
sul posto, tranne una radura piena di macchine 
della polizia abbandonate. Il sole è alto, quindi le 
previsioni sono tutte dalla nostra parte: siamo ex 
militari, abbiamo un pastore tedesco con noi, cosa 
potrebbe andare storto? Bastano una decina di mi- 
nuti nel bosco per farmi ricredere. Momenti impor- 
tanti che servono a comprendere alcuni frammenti 
del passato del protagonista, molto probabilmente 
stress post-traumatico, che lo ha portato a rompe- 
re con la ex-moglie e ad avere solo un cane come 
amico. Altri dieci minuti e una crisi ci fa svenire per 
risvegliarci al buio, armati soltanto di una torcia che 
fortunatamente ha una ricarica tendente a infini- 
to (funziona male solo quando vuole lei). Grazie a 
questi espedienti un breve tutorial spiega breve- 
mente le cose importanti da sapere: Ellis può fare 
affidamento su Bullet per cercare indizi nel bosco, 
basterà tenere premuto un tasto per aprire la rosa 
di comandi dedicata, finanche usarlo come “sonar” 
contro le presenze spettrali che infestano il luogo. 
Uno degli aspetti più riusciti del prodotto riguarda 
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il ritmo della narrazione, giacché Bloober Team 

si prende il tempo necessario per centellinare le 
informazioni, insieme agli elementi orrorifici (non 
mancano foto e indizi sulle persone scomparse 
precedentemente) e a qualche influenza tempo- 
rale sul percorso. Gli elementi esoterici vengono 
enfatizzati dall'uso di una telecamera vecchio stile, 
che grazie al rewind ci permette di influenzare la 
realtà circostante a seconda di ciò che vediamo 

nel nastro. Ognuna di queste prove passate non è 
quindi etichettabile solo come elemento di lore, ma 
diventa parte integrante del gameplay decretando 
una piccola “evoluzione” delle meccaniche di gioco, 
che fanno discostare Blair Witch dalla definizione 
di “walking simulator”. Seguendo questa filosofia 
troviamo anche piccole evoluzioni delle fasi action: 
la torcia funge da deterrente per gli spettri, ma fun- 
ziona solo se viene puntata direttamente contro di 
essi. In altri casi le presenze saranno più sfuggenti e 
capiterà perfino che il nostro cane non sarà con noi 
nel momento di combatterle. Ecco perché dovete 
trattare da re il vostro amico Bullet, anche perché la 
maggior parte delle nostre azioni, persino risponde- 
re al telefono, avrà una piccola influenza sulla storia 
generando dei finali alternativi. 

















PAURA DELL’IGNOTO 

La piccola Ma importante evoluzione che il team di 
sviluppo ha impiegato per pubblicare Blair Witch 
crea un perfetto accompagnamento alla compo- 
nente narrativa, facendola risultare “vincente” sotto 
molti punti di vista. Fortunatamente la Maggior 
parte dell'avventura non fa totale affidamento sui 
Jump scare, una scelta che permette al giocatore 

di godersi l'atmosfera del gioco Mantenendo alta 
l'attenzione, senza però cadere in tranelli prevedibili 
e alla lunga noiosi. La costruzione degli scenari è 
ottima, complice un sistema che grazie al buio ci dà 
sempre l'impressione di girare in tondo, ma diciamo 
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che l'incedere per la foresta alla lunga perde mor- 
dente, restituendo l'emozione iniziale giusto nelle 
fasi conclusive, quando la strega diventa più di una 
presenza. Peccato che tutto questo avvenga forse 
troppo tardi. Blair Witch è un titolo che cerca di fare 
il proprio mestiere senza darci traccia delle sue Mos- 
se, ma a lungo andare perde efficacia nel tenere 
alta l'attenzione del giocatore, che presto comincia a 
percepire uno spiacevole senso di delusione. Sebbe- 
ne non duri tantissimo, il titolo ha le carte in regola 
per far uscire Bloober Team dal tunnel dei walking 
simulator, tempo al tempo. è 





Messaggi poco rassicuranti e dove trovarli 
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bbandonando i combattimenti a turni dei 
7. suoi predecessori e abbracciando un'impo- 

stazione orientata all'azione in tempo reale, 
Oninaki tratta argomenti delicati come la vita, la 
morte e la reincarnazione da un punto di vista par- 
ticolare. Nel Mondo fantastico in cui si svolgono le 
vicende narrate nel gioco, infatti, è vietato piangere 
i defunti, perché rimpianti e tristezza diventano 
catene emotive che impediscono ai morti di reincar- 
narsi correttamente, rischiando di causare problemi 
anche nel mondo dei vivi. 


FACCIAMO UN SALTO NELL’ALDILÀ? 
Il Veil Watch è l'organizzazione che ha il compito 
di sorvegliare sul Mondo dei vivi e su quello dei 
morti, rispettivamente il Living World e il Beyond. 
| Watcher che ne fanno parte, ovvero combatten- 
ti capaci di spostarsi agilmente tra entrambe le 
dimensioni, devono recidere i legami che impedi- 
scono ai Lost, le anime tormentate dei defunti, di 
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reincarnarsi, evitando così che si corrompano fino 
a trasformarsi in Follow, temibili mostri in grado di 
raggiungere il Mondo dei vivi. Dopo aver Mosso 

i primi passi e completato le missioni iniziali il prota- 
gonista della storia, lo scostante Watcher Kagachi, 
potrà contare sul supporto di Linne, una misterio- 
sa apparizione che lo aiuterà a far luce su ciò che 
accade e soprattutto sul Night Devil, un losco figuro 
intenzionato a stravolgere l'equilibrio mondiale. 
Per portare a termine la sua straziante missione, 
Kagachi può legarsi ai Daemon, anime di guerrieri 
del passato privi di memoria ma dalle abilità deva- 
stanti, confidando in loro come fossero compagni 
di party; tra l'altro, essendo un gioco single player, 
questo sarà l’unico gruppo su cui potremo contare 
(si possono utilizzare fino a 4 Daemon). Ogni entità 
è un'arma che Kagachi può sfruttare durante gli 
innumerevoli scontri che lo attendono. Più utiliz- 
zeremo un determinato Daemon, più troveremo 
punti arma spendibili per sbloccare le sue abilità 
attraverso un albero dei talenti ramificato, più 

lo spirito crescerà in termini di potenza insieme 

al nostro alter ego. La meccanica delle entità è 
interessante, anche perché potremo possedere il 
Daemon evocato per acquisire un considerevole 


aumento delle statistiche. Per farlo, dovremo tenere 
d'occhio la percentuale di affinità che aumenta du- 


rante i combattimenti, ricordandoci che superato 

il 150% inizieremo a subire dei malus. Peccato che i 
Daemon non siano bilanciati alla perfezione e che, 
a causa di alcune discutibili scelte di game design, 
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ci in battaglia, spingendo il giocatore ad affidarsi 
sempre agli stessi spiriti per evitare che gli scontri 
diventino frustranti. Questo circolo vizioso soffoca la 
varietà garantita dalla dinamica, creando un divario 
tra i Daemon colmabile esclusivamente attraverso 
un grinding scialbo che solo i più determinati e 
psicologicamente stabili riusciranno a sostenere. 


I VERI RIMPIANTI DI ONINAKI 

Quello appena accennato per qualcuno potrebbe 
anche essere un difetto marginale, ché in fondo 
accomuna molti hack ‘n' slash. Il problema, tuttavia, 
risiede nel combat system legnoso, poco avvincente 
e avaro di soddisfazioni, che si traduce in battaglie 
ripetitive e sciape. Le ondate di nemici che riappa- 
iono subito dopo aver pulito un'area, i Mini boss da 
uccidere nel Living World per sbloccare zone del 
Beyond altrimenti inaccessibili ma al contempo 
fondamentali, allo stesso Modo degli scontri con 
boss dai pattern d'attacco essenziali, non riescono a 
fomentare l'entusiasmo per la lotta ma, al contrario, 
la rendono monotona e tediosa. Se contiamo che le 
risposte agli input non sono sempre reattive, che | 
risvolti emotivi delle tematiche non vengono appro- 
fonditi come ci si aspetterebbe e che l'esplorazione 





non è sorretta da un level design particolarmente 
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I Alcune abilità impiegano un po’ ad attivarsi, 
lasciando Kagachi in balia degli attacchi. 


ispirato, si può intuire perché l'esperienza globale 
non riesca Mai a spiccare definitivamente il volo. Il 
buon accompagnamento melodico, infine, fa da 
contrappeso a personaggi e dialoghi blandi, mentre 
le intriganti fondamenta narrative su cui poggia la 
storia alla lunga perdono fascino perché la trama, 
nelle fasi finali, viene ricondotta su binari più con- 
venzionali. Tenendo conto del prezzo tutt'altro che 
economico e di alcuni fardelli strutturali che influi- 
scono sul gameplay, le narici più sensibili potrebbe- 
ro pertanto percepire nell'aria l'odore di occasione 
sprecata. È un peccato soprattutto per Tokyo RPG 
Factory, perché Oninaki sembrava finalmente il pro- 
getto giusto per fugare i dubbi circa la qualità dei 
loro prodotti; malgrado siano presenti alcune idee 
valide, la realizzazione approssimativa degli elemen- 
ti cardine finisce per relegare il gioco nell’infernale 
girone dei buoni titoli dal potenziale sfruttato solo 
in parte: coerente con la storia che racconta, ironia 
della sorte, Oninaki si scopre ostaggio dei rimpianti 
che lui stesso genera. # 
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In basso a sinistra è sempre presente la % di affinità, non dimenticatevela! 
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Il Beyond possiede toni cupi e colorazioni fredde, 
come si può notare. Guarda chi c'è: un piccolo Lost! | 
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orrendo con MXGP 2019 si capisce perché ai 

bambini piacciano così tanto pozzanghere e 

fango. Sporcarsi è dannatamente divertente, 
una goduria! Si regredisce a uno stato primordiale, al 
contatto con la nuda terra e quello che nasconde sotto 
la sua soffice superficie. Un'opera vuncia, lurida, dove 
affondare le ruote tassellate per sentire fisicamente il vi- 
scidume della fanghiglia, la tuta eroicamente macchia- 
ta, la posteriore sempre di traverso. Una storia d'amore 
torbida, instabile e in costante lotta con l'equilibrio, da 
scrivere solco dopo solco raccontando di giri record, 
sorpassi ginocchio contro ginocchio e holeshot da lotta 
greco-romana. Un racing fisico, “maschio”, muscolare, 
capace di regalare altissimi momenti di guida. 














Milestone, col capitolo Pro dello scorso anno, aveva 
gettato le basi per l'evoluzione della serie e si può dire 
tranquillamente, avendolo giocato voracemente fino 
a poco prima di ricevere il 2019, che i ragazzi milanesi 
hanno qui sensibilmente raffinato il loro modello di 
guida, senza stravolgimenti impossibili ma in modo 
tangibile. Lo si sente sugli analogici, che riflettono 

sul nostro Tony Caroli virtuale animazioni più fluide 

e numerose, spennellando fango con molto più 
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soprattutto la sensazione di fisicità che si avverte via 
pad. Ogni salto, cambio di direzione o staccata, dove 
più si percepisce il senso di inerzia in lotta contro | 
freni, è sempre uno sforzo fisico, aggrappati al pad 
come al manubrio, pensando contemporaneamen- 
te alla sterzata e al peso del pilota, oltre a tutto il 
campionario di variabili ambientali che uno sport off- 
road offre. Sotto la pioggia battente ha poi una delle 
migliori rese del fango mai provate, un dirty pleasure 
che porta a derapate infinite e zoom con la Modalità 
fotografica solo per vedere la moto ricoperta da due 
dita di poltiglia. Totale. Ogni tracciato ha le sue insi- 
die, grazie anche a un miglioramento nella gestione 
dei terreni che si nota, ad esempio, affrontando 
curve in pendenza come i meravigliosi tornanti di 
Matterley Basin, con la moto che tende a scivolare a 
valle o appesantirsi in salita, trasmettendo sensazioni 
molto realistiche, veraci, autentiche. Questione di 
feeling, ottimo feeling, anche se la fisica non reagisce 
sempre in modo asettico, con qualche impaccio nelle 
collisioni qua e là, niente che un comodissimo e sur- 
reale rewind non possa rimediare. È proprio un gran 


gusto in uscita di curva. La sensazione è quella di 
aver montato ammortizzatori più Morbidi, capaci 

di adattare meglio la forma della moto ai terreni 
sconnessi, giocando poi sul grilletto/manetta del gas 
per tenerla composta, oppure lasciandola scodinzo- 
lare felice Modulandone la pressione con la pratica. 
Ma a lasciare impresso l'odore della terra bagnata è 


MA A LASCIARE IMPRESSO 
L'ODORE DELLA TERRA BAGNATA 
E LA SENSAZIONE DI FISICITA 
CHE SI AVVERTE VIA PAD 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 






La gestione del peso funziona alla grande, 
permettendo salti al bacio e spettacolari scrub. 


bel titolo da guidare, imparare, portare al limite nel 
time attack per scalare le classifiche, puntando dritti 
alle Impostazioni fisiche avanzate e divertendosi nel 
nuovo Playground, piccola ma molto ben disegnata 
mappa aperta che profuma di uscita domenicale. || 
posto perfetto per rilassarsi, partecipare a qualche 
sfida studiata ad hoc, ricaricarsi per poi affrontare la 
prossima gara stagionale. Qui non si notano grandi 
cambiamenti rispetto allo scorso anno, neanche 
nell'IA, come invece mi sarei aspettato dopo MotoGP 
19, rimanendo comunque su buoni standard, con | 
livelli più alti che IMpongono un ritmo di gara for- 
sennato per inseguire/staccare avversari combattivi, 
che non si faranno scrupoli a infilarsi a gamba tesa 
nelle nostre traiettorie al primo sintomo di incertezza. 
Nella carriera non c'è però il gusto della scalata che 
restituisce il partire dalla Red Bull MotoGP Rookie 
Cup, iniziando dalla MXGP 2 per poi arrivare in fretta 
alla classe regina. Il gusto della sfida è però sempre 
presente, innegabile e stimolante. È un corsistico che 
prima di tutto diverte, in qualsiasi Modo lo si affronti, 
e che quindi risulta praticamente eterno, perfetto per 
full immersion come per staccare il cervello e rotolar- 
si nel fango come suini felici, beati, velocissimi. 


Non è stata solo la guidabilità a essere messa a punto 
ma, finalmente, anche l'Unreal Engine 4. Come già 
visto nel motomondiale virtuale, anche il campiona- 
to motocross ha beneficiato di un ulteriore anno di 
esperienza con l'engine Epic, culminando nell'MXGP 
più bello da guardare di sempre, sia per gli standard 
di Milestone che in senso assoluto. Rarissimi rallenta- 
menti nel mucchio selvaggio della partenza, zero lag 
audio, ma soprattutto un'immagine pulita, detta- 
gliata, con un deterioramento del terreno fantastico 
da ammirare, giro dopo giro, e Modelli poligonali di 
moto e piloti perfettamente levigati. A beneficiarne 
è tangenzialmente l'atmosfera, con più pubblico e 
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Tutto il fascino delle dolomiti di Pietramurata e del campionissimo Tony Cairoli. 





meglio animato, così come gli elementi di contorno 
ai bellissimi tracciati, spesso scavati nella natura. 
Certo, certo, bisogna fare i conti, orologio al polso, con 
caricamenti di una lentezza francamente inspiegabi- 
le, eccessiva, che rendono meno piacevole navigare 
in menu finalmente eleganti e curati, prendendosi 
una pausa forzata tra una Modalità e l'altra, con ca- 
ricamenti di una lentezza francamente inspiegabile, 
eccessiva, che rendendo meno piacevole navigare in 
menu finalmente eleganti e curati. Chiude l'offerta il 
sempre interessante editor di tracciati, da condivide- 
re poi online, per i più estrosi. 
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Le spallate sono pratica comune di uno sport sporco, 


aggressivo, e l’IA non si tira certo indietro. 
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ebbene guardare avanti resti indispensabile 
S per approcciarsi al videogioco, ma anche a 

qualsiasi altro medium d'intrattenimento, 
volgere ogni tanto lo sguardo al passato rappresenta 
un modo per comprendere meglio da dove siamo 
arrivati. Questo, insieme a una forma mentis ormai 
inalterata nel tempo, ha permesso a 3D Realms di 
produrre giochi adrenalinici e divertenti, come il re- 
centissimo lon Fury. Seguendo la formula che ha de- 
cretato il successo di alcuni importantissimi capisaldi 
degli anni ‘90, Voidpoint ha lavorato alacremente su 
un prodotto che potesse enfatizzare ogni sfaccettatu- 
ra degli sparatutto di riferimento, affermandosi come 
un vero successore di giochi del calibro di Duke 
Nukem sD, Shadow Warrior e Blood. Tanto per darvi 
una dritta, precedentemente il gioco si chiamava lon 
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Maiden (titolo cambiato per non incrociare il copy- 
right di un celebre gruppo heavy metal). 


OLD SCHOOL ENGINE 

Le strade di Neo DC sono prese d'assalto dalle truppe 
del genio malvagio Jadus Heskel, uno scienziato che 
ha investito tutti i suoi sforzi nel creare un'armata di 
carne fusa a metallo pronta a tutto per conquistare il 
mondo. Tra lui e i suoi scopi di conquista ci siamo noi 
nei panni di Shelly “Bombshell" Harrison, un'agente 
della Global Defense Force che adopererà ogni possi- 
bile arma a disposizione per dargli del filo da torcere. 
Anche se non ci troviamo di fronte al romanzo 
cyberpunk più avvincente dell'ultimo quinquennio, 
la storia di lon Fury cerca di offrire un background 
convincente a stilemi d'azione citati più volte in 
passato, specie quelli di Duke Nukem già riflessi in 
alcuni tratti di Bombshell, action game del 2016 (non 
certo imperdibile, in quel caso) prodotto sempre da 
3D Realms. Suddividendo l'avventura in sette macro- 
capitoli, composti da una serie di scenari da portare a 
termine cercando di restare in vita, il nostro alter ego 
femminile fronteggerà una moltitudine di nemici via 
via sempre più complessi, esplorando al contempo 
delle ambientazioni che regalano un piacevole gusto 
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rétro capace di far gongolare i giocatori più “anzia- 
ni" al di là dello schermo. Il Mood viene mantenuto 
esponenzialmente anche a livello di gameplay, dato 
che la struttura scelta da Voidpoint in collaborazione 
con sD Realms cerca appunto di imparare dal passa- 
to, tentando al contempo di inserire tutta quella serie 
di migliorie che hanno modificato gli sparatutto nel 
corso degli anni: guardando al gunplay ci si accorge 
che mirando con attenzione è possibile realizzare 
degli headshot, cosa non fattibile in passato, oppure 
si può cercare di sfruttare la struttura ambientale 
per fare rimbalzare le granate e colpire i nemici più 
ostici da dietro qualche angolo. Oltretutto le armi 
prevedono anche una modalità di fuoco seconda- 
rio, elemento che opportunamente riesce a variare 
l'approccio in gioco a seconda non solo del numero 
di nemici, ma anche della quantità di proiettili che 
vorremo salvaguardare durante la nostra missione. 
Ricordatevi che sono pochi, ed è quindi opportuno 
diversificare l'uso dei gingilli. Tali caratteristiche pos- 
sono rendere un po' più complicata l'esperienza in 
game, persino dal livello normale in su, e il feedback 
semi-realistico che si riesce così a ottenere risulta 
soddisfacente e sfidante. Non esiste un nemico che 
possa venire pienamente sottovalutato, esattamente 
come non c'è una sola ambientazione che possa 
dirsi liberata se non vengano trovate tutte le chiavi 
per completarne le varie parti. Tornano quindi le 
schede colorate, le zone nascoste in giro per il livello, 
le armature, i power-Uup e i kit medici portatili, senza 
dimenticare la classica interfaccia old-style pronta 

a darci un feedback immediato sui livelli di salute e 
armatura. | più cauti saranno contenti di sapere che 
sono stati inseriti i checkpoint, che si attivano ogni 
qualvolta raccogliamo una scheda oppure apriamo la 
porta corrispondente, seguiti anche da una funzione 
di salvataggio manuale che, tuttavia, scrive anche i 
salvataggi sul cloud di Steam. 








Capita spesso di lasciarsi indietro qualcosa alla prima run. 





Boss fight abbastanza complesse, soprattutto ai livelli più alti. 


L'AMBIENTAZIONE HA GUADAGNATO 
TANTO SIA IN MATERIA DI SPAZIO 


CHE DI STORIA 


Il coronamento della parte narrativa e ludica viene 
espresso da una versione migliorata e potenziata 
del Build Engine, lo stesso motore grafico con cui 
vennero prodotti giochi del calibro di Duke Nukem 
3D e Brutal DOOM. Gli sprite e le texture del Mon- 
do di gioco esprimono un piacevole retrogusto 
vintage che farà scendere qualche lacrimuccia 

ai giocatori più navigati, mentre le nuove leve (in 
termini puramente anagrafici) verranno altresì cat- 
turati da una grafica leggera che incentiva l'azione 
frenetica senza sacrificare comunque un minimo 
di realismo. La colonna sonora del gioco prevede 
una serie di tracce incalzanti, perfette per accom- 
pagnare l'azione FPS con un buon ritmo, senza di- 
menticare le tipiche battute in dotazione al nostro 
alter ego femminile. Non sono certo quelle testo- 
steroniche del Duca, ma a livello di sfrontatezza ci 
si arriva molto vicini. Tra l'altro, il titolo gira splendi- 
damente anche su PC di livello medio-basso, grazie 
a dei requisiti di sistema che chiaramente vanno a 
braccetto con l'età anagrafica espressa dal motore 
grafico sopracitato. Una buona longevità, unita alla 
ricerca dei segreti e alla possibilità di terminare il 
gioco a difficoltà più elevate, permette a lon Fury di 
poter accompagnare le vostre sessioni di gioco per 
almeno una decina di ore, chiaramente a seconda 
della vostra abilità. 
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ASTRAL CHAINS 
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una delle più esaltanti e originali opere per Switch. 


di Stefano “Lynch” Calzati 


n meteorite usato come ariete da una razza 

aliena, la Terra contaminata per essere asse- 

diata, la pandemia seguita dagli attacchi delle 
chimere, sempre più rabbiose e numerose. Giudici 
universali capaci di Muoversi attraverso la dimensione 
astrale, invisibili all'occhio umano tranne che agli agen- 
ti Neuron, corpo speciale della polizia addestrato a con- 
trollare chimere in cattività, Legion, grazie alle ricerche 
del luminare Yosef Calvert. L'umanità ridotta del 90%, 
prigioniera-superstite dell'Arca, città fortezza high-tech 
ancorata nell'abbraccio materno dell'Oceano Pacifico 
per cercare di tenere lontano il fuoco dell'estinzione. 
Due gemelli, ImMconsapevoli, predestinati, dovranno 
ergersi a loro difesa, sotto l'ala protettiva del padre, 
all'ombra di una cospirazione più grande di loro. 














Astral Chain nasce da ispirazioni altissime, Ghost in the 
Shell e Neon Genesis Evangelion su tutte, costruendosi 
così una narrativa sì prevedibile ma solida, appagante e 
tesa, nella mitologia e soprattutto nel suo rituale polizie- 
sco. Un CSI futuristico, alieno, dove i neon della città 
sostituiscono il luminol e trafiggono le pupille, aiutan- 
doci a fare luce sulla sequenza di sparizioni perpetrate 
dalle chimere, passando dai tradizionali interrogatori a 
indagini in realtà aumentata col sistema IRIS. Momenti 
di immersione totale nell'immaginario dell'Arca dove 
l'opera respira, decanta e incanta con una tecnica 
esosa, vestita da una direzione artistica fenomenale per 
uso di colori, shader e stile. Dalle luci perenni di Grand 
Avenue, ricordo di una Times Square perduta e cuore 
pulsante, umano e commerciale della città, agli spenti 
e sporchi sobborghi, contrasto cromatico che sintetizza 
una società che non ha colto la tragica occasione per 
riorganizzarsi più eguamente. Si respira voglia di nor- 
malità ma l'odore è quello acre di benzina, una paura 
incombente che una scintilla può trasformare in pani- 
co. La comparsa di abomini che preannunciano l'arrivo 
delle chimere; le urla di terrore contribuiscono ad alzare 
i battiti, cardiaci e sonori. Manganello X in dotazione in 
una mano, efficace per rapidi attacchi corpo a corpo e 
capace di ricombinare la sua materia per trasformarsi 
ora in un pesante gladio, ora in un revolver; Legatus, 
dispositivo capace di contenere la potenza dei cinque 
Legion, stretto al polso. Se Bayonetta è una lap dance, 
sensuale, solitaria, Astral Chain è un Tango argentino. 
Due anime legate tra loro, costrette alla performance, 
controllate da una sola coscienza. Due levette, due gril- 
letti, proiezione meccanica di due emisferi cerebrali che 
devono ragionare separatamente, per poi incontrarsi 








Ogni Legion ha un'abilità speciale, in combattimento e fuori, per un 
pizzico di puzzle solving ben contestualizzato ma talvolta impreciso. 


nel momento della sincronizzazione perfetta. Questio- 





b4 The Games Machine Ottobre 2019 










C'È UN SENSO DI URGENZA 
ESALTANTE, L'IMMEDESIMAZIONE 
IN QUELLA CHE È UNA VERA 
E PROPRIA OPERAZIONE 
ANTITERRORISMO 


ì | 
Pur inseriti in una trama prevedibile, non mancano 
momenti di grande pathos, tesi e penetranti. 


ne di riflessi, un lampo da cogliere al volo col grilletto 
per portare attacchi devastanti, combinati. Libero dalle 
manette di un moltiplicatore combo, il combat system 
si esalta nella varietà delle manovre manuali per poi 
sommarle fino a raggiungere il rango S+. Istinto e tatti- 
ca, scegliendo il Momento giusto per lanciare il Legion 
nella mischia e ritirarlo quando l'indicatore dell'energia 
segna la riserva. Bisogna ambientarsi, oliare la catena 
con la pratica per tenere il tempo e gestire gli scontri 
con una fluidità sorprendente. Un piacere tagliente, 
totalmente manuale, traboccante di stile e sperimenta- 
zione sul genere. Bloccare una chimera a terra facendo- 
gli girare intorno la catena e far partire un attacco com- 
binato; schivarne uno alle spalle, contrattaccare per poi 
tornare a tendere gli anelli e lanciarci come una fionda 
sul prossimo bersaglio modificando al volo il manga- 
nello. Un'orgia di corpi, colpi e flash. C'è però una certa 
ingenuità nella gestione di alcuni spazi, nemici troppo 
grossi in spazi ristretti o piccoli e rapidi in arene ariose, 


DUE LEVETTE, DUE GRILLETTI, PROIEZIONE 
MECCANICA DI DUE EMISFERI CEREBRALI 
CHE DEVONO RAGIONARE SEPARATAMENTE, 
PER POI INCONTRARSI NEL MOMENTO 
DELLA SINCRONIZZAZIONE PERFETTA 








Tra effetti atmosferici, giochi di luce e dettaglio 
generale, c'è poco da lamentarsi dei 30 fps granitici. 





con una telecamera al limite del presentabile. L'utilizzo 
dell'input visivo per prevedere l'arrivo di un colpo talvol- 
ta arriva troppo in anticipo, altre in ritardo, costringendo 
a prendere le misure, a un ulteriore livello di studio. 
Fastidio aggravato dal contrattacco inspiegabilmente 
privo di frame di invincibilità. Sono sporcizie che non ci 
si aspetta da chi ha praticamente inventato il genere. 
L'opera è però assolutamente corretta nei confronti del 
giocatore, mai punitiva. Questo perché i defibrillatori 
installati nell'uniforme rianimano anche la più asciutta 
delle barre di energia; due cariche giocando a difficoltà 
normale, la più alta selezionabile alla prima run. Un 
titolo impegnativo, attenzione, che però all'inizio non 
vuole mettere alle corde il giocatore, consapevole della 
sua complessità ludica. 


Si sente sulle spalle un senso d'urgenza esaltante, l'im- 
medesimazione in quella che è una vera e propria ope- 
razione antiterrorismo, più che una pretestuosa lotta 
umanco-alieno. Il ritto è sempre serratissimo, scandito 
al metronomo, anche nelle fasi di investigazione in 
aree aperte, dove accettare incarichi secondari veloci, 
freschi, vari, perfettamente in tema col nostro ruolo 
nella comunità. Gli effetti degli eventi sul mondo sono 
tangibili, come boss fight lunghe un capitolo capaci di 
deturpare la downtown dell'Arca, in notturna, per poi 
osservarne esterrefatti i danni il giorno dopo, bonifican- 
do le aree dello scontro dall'infettiva materia cremisi. 
Pura coerenza ambientale che dà la sensazione di vi- 
vere gli eventi in blocco unico, senza saldature, pur non 
sacrificando la varietà. Lo si capisce già dall'inizio, con 
l'opera che si presenta come uno sparatutto su binari, 
la moto lanciata a folle velocità in una galleria a lume di 
neon, acidissima, creando aspettative registiche solen- 
nemente mantenute. Un lavoro fuori di testa accom- 
pagnato da tracce synth, ora pop, ora rock dal profumo 
nipponico, su cui spicca per gusto personale la canzone 
che sgorga in heavy rotation dagli altoparlanti della sta- 
zione di polizia/nub; una rinfrancante doccia soft trance 
per pulirsi delle fatiche che impone la Neuron. 








“| 
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rosso, pelato e decisamente incazzato. Potreb- 

be essere la descrizione di Kratos, protagonista 

della saga di God of War, ma non lo è. Stavolta ci 
riferiamo a un personaggio che potrebbe tranquillamen- 
te essere il cugino alla lontana dell’'ex-Dio della Guerra. Si 
chiama Vasily e nella sua vita ha fatto tante brutte cose, 
talmente brutte che dopo aver abbandonato la carriera da 


soldato d'elite ha deciso di ritirarsi a vita monastica. Un po! 


come in Rambo però, il passato continua a tormentare il 
nostro nerboruto eroe e si fa vivo ancora una volta quan- 
do il Monastero che era diventato la sua nuova casa viene 
devastato e i suoi compagni monaci trucidati. Il rimorso 
per essere stato la causa di tutto questo risveglia l’istin- 

to animale di Vasily, che torna ad essere la bestia di un 
tempo. Una bestia assetata di vendetta. Una volta messa 
mano al controller ciò che avrete di fronte sarà un brawler 
con visuale a volo d'uccello, praticamente un Diablo senza 
fantasy ma con tanti cazzottoni e sangue in più. È un gio- 
co immediato, di quelli che non fanno tanti preamboli e di 
cui imparerete le poche meccaniche nel giro di qualche 
minuto. Vasily deve semplicemente picchiare tutto ciò 
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che trova sul suo cammino e distruggere il resto. Potrete 
alutarlo sfruttando al meglio le combo a disposizione, le 
armi temporanee che troverete in giro o tentando qual- 
che uccisione stealth, ma nella maggior parte dei casi vi 
basterà picchiare duro sui tasti e tenere d'occhio la barra 
di energia. Qualche eliminazione speciale ogni tanto non 
guasta, si chiamano Instant Kill e oltre a essere abbastanza 
coreografiche e sanguinolente vi frutteranno anche un 
po' di salute extra. Rispetto alla versione “liscia” uscita un 
po' di tempo fa, questa edizione Enhanced tira fuori degli 
aggiustamenti al gameplay che però non cambiano più 
di tanto la situazione. La suddivisione delle abilità in due 
classi sarebbe potuta essere una buona idea, ma è stata 
implementata senza troppa convinzione e risulta mal 
bilanciata in quanto è possibile completarle entrambe 
senza troppo sudare ben prima della fine del gioco. Anche 
esteticamente non si notano differenze degne di nota 

e il level design rimane quello ripetitivo e 

banalotto del titolo originale. Non sono stati 

neanche risolti i problemi di frame rate, 

quindi perché acquistare questa versione 

piuttosto che l'altra? Semplicemente per- 

ché su console “l'altra” non esiste e su PC 
l'aggiornamento è gratuito. 


Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch mi Sobaka Studio 
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h... i bei tempi di una volta. | giochi erano 
AR ceri più belli, colorati e difficili, 
alla faccia dei Souls-like odierni. Ok, non 
è sempre vero, ma ne volete una prova? Basta 
la parola: Contra. La serie è riapparsa sui radar 
di recente con l'annuncio del capitolo Rogue 
Corps che arriverà a fine settembre, ma ai fan 
è bastato questo per riaccendere un fiume 
di ricordi, più che altro delle imprecazioni per 
ognuna delle infinite morti inanellate giocando 
i vecchi capitoli. Ora quelle invettive potranno 
essere rinnovate grazie all'ennesima raccolta 
Konami, che però sembra aver ignorato i desi- 
deri dei fan toppando clamorosamente la lista 
dei giochi. Perché lasciare fuori pezzi importan- 
ti del franchise come Contra 4 e Hard Corps: Pea 
Uprising per includere doppioni dello stesso 
gioco che differiscono tra loro per pochi, trascu- ai" _ 
a 





rabili dettagli estetici? Konami ha badato più 
alla quantità che alla qualità, non prendendosi 
peraltro neanche la briga di scegliere le versioni 
migliori. C'è dunque un bel po' di amaro in boc- 
ca. La compilation non è assolutamente disprez- 
zabile, ma una scelta più accorta del materiale e P, 
l'inclusione di qualche opzione in più (in primis . 


la configurazione dei comandi) | 
avrebbe dato tutt'altro risultato. Così I CO N RA 
non è stato, rassegniamoci quindi 
ad attendere il periodo dei saldi per 
farla nostra e nel frattempo sperare VANNI | \v L) VA IVO 
che il capitolo in arrivo non ci faccia 
versare altre lacrime. — | OLL 
| Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, C TION, 


Switch BB Konami 











latform-adventure e tinte in bianco e nero vanno 
DD d'amore e d'accordo. A dimostrare questo assio- 

ma sono arrivati negli ultimi anni moltissimi titoli 
indimenticabili, da Limbo a Control. Proprio a questi due 
si rifà il qui presente DARG, che aggiunge al tutto un 
retrogusto “alla Tim Burton". Sembra la perfetta formula 
per il successo, ma purtroppo una volta messa mano 
all'opera prima (in ambito videoludico) del composito- 
re Wlad Marhulets ci si accorge che non è tutt'oro ciò 
che luccica. Il filo conduttore del gioco sono i disturbi 
del sonno che portano a vivere incubi. Il protagonista 
Lloyd sembra uscito da La Sposa Cadavere e non riesce a 
svegliarsi per colpa di questi perenni e inguietanti sogni. 
Sarete voi a doverlo aiutare a superare indenne la sua 
triste storia divisa in sette capitoli farciti di fasi platform 
ed enigmi ambientali. Funziona tutto a dovere? Purtrop- 
po no. La trama, nonostante la premessa intrigante, non 
decolla mai e in più il level design non va a braccetto con 
le ottime trovate stilistiche del gioco. | puzzle proposti, 
inoltre, hanno una difficoltà media piuttosto bassa che 





1 va a minare una longevità non propriamente esaltante. 
Il risultato è un prodotto con qualche 
L=», “scollatura” di troppo che avrebbe potu- PROVATO SU 
a cy c. to regalare ben altre soddisfazioni. m 
i —* 
= Sv 
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PC 





m Disponibile per: PC i Unfold Games 
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enticingue anni abbondanti alle spalle e lui se ne 
Vi. DOOM continua a essere per molti il termine 

di paragone di tutti gli FPS ad alto tasso di velocità 
e plasma schizzato in faccia. Non solo, negli ultimi tempi 
si è anche permesso di alzare ulteriormente l'asticella con 
il sublime reboot e l'imminente DOOM Eternal. In atte- 
sa di mettere le mani su questo capolavoro annunciato 
possiamo passare il tempo sui primi tre capitoli della saga, 
ri-pubblicati come singoli titoli sulle tre piattaforme console 
principali. Tornare a descrivere per l'ennesima volta i primi 
due, datati rispettivamente 1993 e 1994, sarebbe quasi un 
insulto alla vostra intelligenza e cultura videoludica. Ci limi- 
teremo a dire che le versioni proposte sono praticamente 
immacolate e, nonostante le rughe e le legnosità dovute 
alla vecchiaia, mantengono intatto il loro fascino. Includono 
tra l'altro un generosissimo quantitativo di extra per il single 
player composto da espansioni di varia natura (Episodio IV: 
The Flesh Consumed per DOOM e The Master Levels per 
DOOM II) e le sfiziose modalità cooperativa e Dethmatch 
online fino a 4 giocatori. Un bel pacchetto se contate che 
entrambi i titoli li portate via per poco meno di 10 Euro. 
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DOOM 3, il capitolo più recente di questo revival, non venne 
accolto con unanime entusiasmo all'epoca della sua uscita. 
Alcuni critici e parte del pubblico non apprezzarono la deri- 
va pesantemente horror del gioco. Complici anche le esose 
richieste hardware e l'uscita nello stesso periodo di due 
giochini come Half-Life 2 e Halo 2, il successo iniziale non 
fu così roboante come ci si poteva aspettare. Rigiocandolo 
a distanza di così tanto tempo dobbiamo dire che il tempo 
non ha scalfito l'ottima atmosfera, anche se l'effetto “giostra 
del terrore" è ancora più forte. Sappiamo ormai bene che 

i poligoni invecchiano molto peggio dei pixel, quindi sotto 
il profilo estetico digerire questo terzo capitolo è un po' 

più difficile, ma vale comunque la pena farci un giro per il 
prezzo richiesto. Questa versione remastered di DOOM 3 
include ovviamente le espansioni Resurrection of Evil e The 
Lost Missions, che portano il monte-ore di gameplay del 
gioco singolo e dell'intera trilogia a una cifra davvero spro- 
positata. Vale la pena fare questo viaggio a 

ritroso nel tempo Li a questi grandi 

classici? La risposta è “sì" in ogni caso, a pre- 

scindere dal fatto che a dei giocatori con 

ormai troppi capelli e peli bianchi in faccia o 

degli ammazza-demoni alle prime armi che 

vogliono fare un doveroso ripasso di storia. 





Disponibile per: Xbox One, PS4, Switch a Bethesda Softworks 
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iuscire a distinguersi nel genere Metroidvania è difficile. 
Il singolo sviluppatore di Mable & The Wood ci ha provato 
cOn Un paio di idee niente male. La protagonista è una 





piccola eroina che se ne va in giro con una spada decisamente 





fuori taglia. Questo non le permette di Muoversi comodamente 
ma Mable può trasformarsi in una fata e spostarsi in qualsiasi 
parte del livello per poi richiamare a sé l'arma. Questa Mecca- 
nica va sfruttata anche in combattimento ma è limitata da una 
barra di energia che una volta esaurita impedisce alla ragazza 
di muoversi. Tale pratica va ad affiancarsi alla possibilità di 
trasformarsi nei nemici sconfitti, sploccando nuovi poteri capaci 
di aprire altre strade. Le idee insomma ci sono, purtroppo i soldi 
con cui il gioco è stato tirato su erano pochi 

e questo si riflette in una bug-list piuttosto PROVATO SU 
lunga che speriamo venga ridotta con rapidità. 
Ciò che Mable & The Wood sarebbe potuto 

diventare con un budget più corposo non lo sa- 

premo mai, ma il gioco è un esempio di come "Fei 
creatività e talento possano fare miracoli. m 








E Disponibile per: PC, Xbox One, Switch E Triplevision Games E Graffiti Games 


rientarsi nella miriade di titoli disponibili su Steam è non è 
facile, il rischio di perdersi qualche perla nascosta è Molto 
alto. Horace fa sicuramente parte di questa categoria, po- 
tremmo definirlo un “platform citazionistico” visto che i suoi livelli 
richiamano più di un classico della Golden Age dei videogiochi. Ne 
è protagonista un androide rimasto ibernato per molti anni e ri- 
svegliatosi in un Mondo post-apocalittico decisamente diverso dal 
solito. C'è anche un pizzico di Metroidvania in Horace visto che con 
il procedere della storia troverete accessori che vi permetteranno di 
visitare porzioni sempre più ampie dei livelli. L'esplorazione riveste 
un ruolo particolarmente importante visto che vi consentirà anche 
di imbattervi in una serie di mini-giochi che richiamano alla mente 
hit del passato più o Meno recente come Pitfall, 
PROVATO SU Donkey Kong Jr. e Track & Field. Un appetitoso 
I gelato con un Mix di gusti che vi terrà impegnati 

















per una decina abbondante di ore e che vi farà 
persino riflettere su argomenti importanti come 
PC la guerra e la morte. Per meno di 15 Euro si può 
chiedere di più? I 





E Disponibile per: PC Helman/Scapelhorn si 505 Games 





na visual novel noir dall'impatto grafico affascinante e il 
gameplay sfaccettato e intrigante. Il sogno impossibile 
si chiama Dry Drowning, è disponibile praticamente 
su tutte le piattaforme esistenti ed è un progetto tutto italiano. 
La sua spina dorsale è quella delle avventure punta-e-clicca 

di stampo classico, ma i ragazzi dello Studio V hanno anche 
implementato interessanti e originali soluzioni di gameplay. 
L'atmosfera ricorda neanche troppo vagamente quella di 
Blade Runner, al suo interno si Muove il protagonista Mordred 
Foley, ex-investigatore tormentato dal rimorso di aver causato 
la morte di due innocenti. Come il cinema insegna, soggetti 
del genere diventano delle macchine disincantate che si 


gettano nel lavoro e mandano al diavolo la vita privata. Il lavoro 
in questo caso è rappresentato da un serial 
killer che lo farà risprofondare nel suo triste PROVATO SU 


passato. Il ritmo dell'avventura è un po' trop- 


po lento a volte, ma il fascino di questa opera 
D IN @AVAY/ N | N , è innegabile, grazie anche a una trama non 
totalmente lineare e spunti narrativi che i fan 


| PC 
del genere non potranno non riconoscere. 























x: Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch i Studio Vi VLG Publishing 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


WESTWOOD STUDIOS INC. PARTE 1: 


GLI EROI DELLA TAVOLOZZA DIGITALE 





Dragonstrike non 
ha disdegnato le 
piattaforme più 
esotiche: eccolo 
sul X68000 di 
Sharp. 


»_S 

strano pensare che la 
E passione per le arti grafiche 

sia al centro della genesi di 
Westwood Studios, una software 
house solitamente associata a 
generi cerebrali quali giochi di 
ruolo o strategici. Nasce tutto 
dall'inclinazione artistica di LOUIS 
Castle, uno studente di arte 
appassionato di cubismo e con un 
futuro apparentemente già scritto, 
in quel di Los Angeles. LOUIS 
desiderava diventare un 
architetto, ma aveva fatto i conti 
senza l'Apple Il, una macchina che 
mutò fondamentalmente il suo 
mondo grazie alla splendida resa 
dei colori su schermo e alla 
semplicità con cui poteva 
trasferire le sue ispirazioni su una 
tavolozza digitale. Uno scenario 
avveniristico che lo spinse a 
mettere da parte certezze 
apparentemente incrollabili per 
studiare la programmazione, 
frequentando corsi di belle arti e 
scienza dell'informatica presso 
l'università del Nevada. Qui il 
destino giocò la sua seconda 
mano, ché a Las Vegas è un 
attimo: lavorando part time 
presso un negozio di computer 
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chiamato Century 23, Louis entrò 
in contatto con un'attivissima 
comunità di programmatori 
amatoriali tra cui spiccava Brett 
Sperry. Conosciutisi grazie ad 
amici comuni, i due trovarono un 
importante punto d'incontro nella 
bellezza della grafica digitale: 
Brett aveva già lavorato in passato 
come freelancer presso 
importanti realtà come la Epyx e 
l'arrivo della nuova generazione di 
macchine a sedici bit aveva 
acceso in lui l'entusiasmo delle 
grandi occasioni, spingendolo a 
varare la software house dei suol 
sogni. Louis appariva dunque con 
il socio ideale, abile e ambizioso; 
tutto quello che restava da fare 
era trovare un nome per la nuova 
etichetta, e la scelta cadde sul 
distretto californiano di 
Westwood, al tempo la località più 
“in” della zona, dove la 
monumentale Hollywood 
incontrava le tendenze giovanili 
provenienti dall'Università della 
California di Los Angeles (UCLA) 
dando vita alle ultimissime mode. 
Una sorta di manifesto ideologico, 
a metà strada tra la ricerca dei 
trend emergenti e il senso degli 


affari che solo Hollywood poteva 
rappresentare, tuttavia Westwood 
Associates nasce senza ombra di 
dubbio a Las Vegas, più 
precisamente nel garage della 
famiglia Castle. Una sistemazione 
decisamente arrangiata, tanto 
che, in occasione del loro primo 
lavoro ufficiale, Louis e Brett 
decisero bene di affittare un 
appartamento per dare un 
benvenuto decoroso a Bob 
Lindsey di Epyx. Vecchia 
conoscenza nonché ex datore di 
lavoro di Brett, Bob affidò alla 
neonata software house il remake 
a sedici bit dei tre capitoli della 
serie Temple of Apshai, un gioco 
di ruolo realizzato da Automated 
Simulations e pubblicato nel 1979 
su macchine quali il TRS -80 e 
Commodore Pet. Si tratta di una 
saga estremamente influente, 
tuttavia la cocciutaggine di 
Automated Simulations impedì di 
aggiornare il motore grafico 
originale negli anni successivi, 
arrivando a spazientire Jon 
Freeman che pensò bene di 
salutare tutti e formare la Free Fall 
Associates assieme ad Anne 
Westfall. Tornando a noi, i 
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A thug and friends are watching you, 






Do you attack? 


= n. 
Mars Saga è il primo titolo originale di Westwood, scritto alla corte di EA. 


Westwood si occuparono di svecchiare 
la serie nella Temple of Apshai Trilogy 
(1985), migliorando significativamente 
grafica e interfaccia. Non solo: la prima 
versione sfornata dal loro studio fu 
quella per MAC, che vantava un sistema 
di gioco reimmaginato in tempo reale 
che avrebbe mandato in pensione | 
classici turni con cui i Dunjonquest (tutti 
quei giochi scritti col motore originale di 
Temple of Apshai) erano da sempre 
conosciuti. Epyx bocciò l'idea e chiese di 
fare un passo indietro per tornare alle 
meccaniche iniziali, pensando che i 
giocatori non sarebbero mai stati in 
grado di gestire sul Momento 
complesse scelte strategiche; dopo 
questa perla di saggezza, avrei pagato 
volentieri per vedere la faccia di Bob 
Lidsey di fronte al successo universale di 
Eye of the Beholder! Quello delle 
conversioni resta comunque il Modus 
operandi della prima fase di Westwood 

















Associates, costellata da una lunga serie 
di adattamenti di classici a otto bit sulle 
nuove piattaforme: tra i titoli di punta 
svettano certamente Super Cycle e 
California Games, sempre sotto la 
rassicurante egida di Epyx. È un periodo 
di assestamento in cui la creatura di 
Louis e Brett cerca di imporre una 
propria identità in un lavoro 
apparentemente focalizzato sul mero 
aggiornamento grafico, ma in realtà 
molto più complesso, in cui i due amici 
(a cui si aggiungerà prestissimo la figura 
di Barry Green) infondono tutta la loro 
voglia di emergere, riscrivendo il codice 
di veri e propri campioni di incassi a otto 
bit per adattarli alle nuove piattaforme, 
rimanendo nel contempo fedeli allo 
spirito originale. Questa filosofia venne 
rielaborata quando Westwood entrò in 
contatto con SSI, storica detentrice dei 
diritti di AD&D per cui aveva curato la 
realizzazione di Questron Il nel 1988, 











Il distretto di Westwood era la località 


> 


più “in” della zona, dove la monumentale 
Hollywood incontrava le tendenze 
giovanili provenienti dall’UCLA 
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seguito del bel gioco di ruolo 
inizialmente scritto da Charles 
Dougherty quattro anni prima. A conti 
fatti Questron Il può essere inquadrato 


come una sorta di remake del primo 
episodio, sicuramente più gratificante 
da vedere ma, allo stesso tempo, privo 
delle brillanti trovate che avevano 
caratterizzato Legacy of the Ancients, il 
secondo gioco scritto da Charles 
assieme al fratello gemello John nel 
1987; poco male, visto che il lavoro aveva 
permesso a Louis e Brett di entrare nelle 
grazie di uno sviluppatore che gli 
avrebbe permesso di realizzare giochi 
basati su uno dei marchi più importanti 
di sempre. Westwood Associates quindi 
espanse il proprio organico, rimanendo 
fedele a quella ricerca stilistica che aveva 
rappresentato il punto di partenza. 
Assieme a tutto questo, grande enfasi 
venne posta nella semplicità e 
nell'usabilità, giacché i giochi di ruolo 
fino ad allora disponibili vantavano un 
aspetto rozzo e interfacce 
eccessivamente macchinose. Con simili 
presupposti, possiamo affermare che 
Dragonstrike (1990) fu un grandissimo 
successo, in grado di inquadrare 
brillantemente la preziosissima licenza 
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Dragonlance in una sorta di simulatore 
di volo a dorso di drago o “Dragon 
Combat Simulator”, come 
orgogliosamente recitava il sottotitolo 
sulla confezione. Si tratta di un titolo di 
cui Louis va particolarmente fiero sia 
come fan di lunga data del Mondo 
creato da Weise Hickman,ma anche 
sotto il profilo della programmazione 


rows 
agiìic 


gli Melone per 
<| assaporare la 
storica saga ai 
1 o giorni nostri. 
Il cattivissimo 
Xanathar 


EVE. MY 
STROY KMHELBEN. 
U HAVE UPSET MY PLANS FOR THE LAST TIME! N 





Temple of Apshai 
Trilogy è la maniera 





snocciola il suo 


discorso: la sua NETEN All, 
fine è un 
omaggio al film THE TRAPS. 
Terminator. 
“Il vostro dolore 


sarà leggendario, 
la vostra agonia 
squisita!” 


Non sarà 
Super Hang 
On, ma l’Atari 
ST ha visto 
molto peggio 
di Super Cycle. 


lavorare per SSI portò Westwood 
Associates verso uno dei punti più alti 
della sua carriera, ovvero la creazione di 
Eye of the Beholder (1991). Fino ad allora 
era naturale immaginare un 
adattamento del regolamento di AD&D 
in un sistema a turni, ma Louis e Brett (a 
quest'ultimo va accreditata l'eccellente 
interfaccia) la pensarono diversamente, 





Grande enfasi venne posta nella semplicità 
e nell’usabilità, giacché i giochi di ruolo fino 
ad allora disponibili vantavano un aspetto 
rozzo e interfacce macchinose 


che lo portò a scrivere da solo il riuscito 
motore grafico SD, un traguardo 
davvero notevole. Con quaranta missioni 
da vivere a cavallo di un drago cromatico 
nei cieli di Krynn, Dragonstrike catturò 
da subito l'attenzione dei giocatori di 
allora, attirando verso il marchio AD&D 
anche quelli che fino ad allora avevano 
mostrato una decisa repulsione per i 
giochi della serie Gold Box, 
indubbiamente eccellenti, tuttavia 
spartani e decisamente poco appetibili 
per lo smanettone Medio. Ovviamente 


forti del risultato ottenuto - e rifiutato, 
vabbè - sotto Epyx con Apshai Trilogy, 
prendendo anche ispirazione 
dall'indimenticabile Dungeon Master di 
FTL. Certo, i due amici misero subito in 
chiaro che alcune concessioni dovevano 
essere fatte per adattare le regole a un 
sistema di gioco così lontano da libri e 
tabelle, tuttavia il risultato è ancora oggi 
considerato come uno dei più influenti 
giochi di ruolo in prima persona di tutti i 
tempi, almeno fino all'arrivo della 
rivoluzione capeggiata da Ultima Online. 


**S0. DESFITE MY TRAPS, 
OF THE LORDS OF MATERDEEF RANA 





TTW_MIRELING 
O MAKE IT HERE 
Mi UNFORTUNATE FOR VO 

Î ERSOVEO IORENZSL A 


HO ME AS WELL 
WATCHING VOU Lal Ga MINIONS ANO STUMBLE RO 
TRAPS. OF COURSE 


UH 
I "M NESPONSIBLE FOR CRERTING 
Ma, AS I AM RESPONSIBLE FOR CRERTINO 


TRE PUO THAT iL BRING ALL OF WATERDEEP UNDER MY 


Basti dire che Eye of the Beholder 
raggiunse le piattaforme più disparate, 
arrivando a toccare il Super Famicom 
(supportando addirittura il bistrattato 
mouse) e il Mega CD, con tanto di 
accompagnamento sonoro firmato dal 
leggendario Yuzo Koshiro, mentre un 
adattamento amatoriale per 
Commodore 64 è tuttora in produzione. 
Il seguito The Legend of Darkmoon 
arrivò puntualmente l'anno dopo per 
confermare il trionfo, offrendo un 
robusto more of the same con enigmi 
più complessi e inedite locazioni 
all'aperto; entrambi i giochi sono 
ricordati per la sensazionale pixel art ad 
opera del compianto Rick Parks, vera 
leggenda nel mondo della grafica 
digitale che contribuì non poco a 
rendere IMMediatamente riconoscibili | 
giochi Westwood. Purtroppo per i fan, il 
terzo capitolo (Assault on Myth Drannor, 
1993) venne sviluppato internamente da 
SSI portando a casa un risultato 
oggettivamente mediocre, perché nel 
1992 Westwood Associates venne 
acquisita da Virgin Games, cambiando 
nome in Westwood Studios Inc. Nel 
frattempo, un vero e proprio uragano si 
preparava a soffiare sul desertico 
pianeta di Arrakis... 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 


NEW YORK: UN POLIZIOTTO INFILTRATO 
IN FUGA, SENZA NULLA DA PERDERE! 


‘era un tempo, prima del 

successo cinematografico 

dei Watchowski, in cui la 
tecnica del bullet time era ap- 
pannaggio degli esotici schermi 
del cinema di Hong Kong. La pro- 
duzione diJohn Woo, con i suoi 
proiettili al rallentatore sparati da 
acrobatici eroi in Mezzo a stormi 
di colombe bianche, fu una delle 
fonti di ispirazione per i finlandesi 
Remedy Entertainment. Il loro 
nuovo gioco doveva trasudare 
sangue e polvere da sparo, ingre- 
dienti che avrebbero portato il 
protagonista alla soglia dell'im- 
plosione, scatenando una sete di 
vendetta inarrestabile. 





Acrobazie e pallottole rappre- 
sentavano quindi solo una parte 
dell'alchimia voluta dallo scrittore 
Sam Lake e dal resto del team; era 


necessario un background suffi- 
cientemente gretto per far da cor- 
nice alla vicenda e l'idea ricadde 
sulla Grande Mela; quella marcia, 
quella dei bassifondi e della lette- 
ratura Noire. Non a caso vennero 
spediti degli artisti sul posto per 
immortalare alcuni quartieri suffi- 
cientemente malfamati, opportu- 
namente fiancheggiati da un paio 
di guardie del corpo, mentre ebbe 
significativa influenza la novellisti- 
ca di Mickey Spillane, in partico- 
lare il suo iconico Mike Hammer, 
un detective durissimo universal- 
mente riconosciuto come l'arche- 
tipo del piedipiatti Hard-Boiled. 
Se concettualmente le idee erano 
abbastanza chiare, tecnicamente 
il progresso rimandò più volte l'e- 
sordio di Max Payne. Inizialmente 
ideato dopo Death Rally nel 1996, 
la sua gestazione andò avanti di 
pari passo con l'evoluzione e la dif- 
fusione delle schede acceleratrici: 
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VENNERO SPEDITI DEGLI 
ARTISTI A NEW YORK 
PER IMMORTALARE ALCUNI 
QUARTIERI SUFFICIENTEMENTE 


MALFAMATI 


Remedy sviluppò accuratamente 
il suo Motore proprietario - chia- 
mato MaxFX e utilizzato solamen- 
te per Max Payne e relativo segui- 
to - dal 1997, arrivando a gestire 
texture fotorealistiche assieme a 
tutti quegli effetti che il program- 
matore Olli Tervo e il grafico Sami 
Vanhatalo si erano impegnati a 
garantire sin dalla prima versione 
dimostrativa, durante l'E3 del 1998. 
Riallacciandoci quindi al discorso 
iniziale, l'illuminazione convin- 
cente e gli impressionanti effetti 


creare la giusta atmosfera hard boiled. 


146 / 162 
MI 





Nulla poteva sfuggire al fascino di Max, neppure l’ormai vetusto GBA! 





particellari avvolgevano ogni 
sparatoria in una inebriante danza 
di morte tra pallottole vaganti, 
corpi immortalati in tuffi plastici 

e tanta roba in movimento, col- 
mando il vuoto che intercorreva 
tra gli ipercinetici film diJohn 
Woo e quello che finora potevano 
permettersi i videogiochi: forte di 
una presentazione sontuosa e un 
sistema di controllo preciso e affi- 
dabile grazie alla combinazione di 
mouse e tastiera, Max Payne con- 
segnava nelle mani dell'utenza PC 
il gioco d'azione che avrebbe reso 
invidiosi i possessori di console. 
Un'invidia lievemente mitigata 
dalle conversioni pubblicate dalla 
Rockstar Games per PS2 e XBOX, 
ovviamente non al livello dell'ori- 
ginale ma quantomeno dignitose; 
del resto, nel 2001 si trattava di un 
titolo imprescindibile e il merito 
involontario andava ovviamente al 
film Matrix che, uscito un paio di 
anni prima, sdoganava il concetto 
di bullet time, traghettandolo dal 
mondo della celluloide asiatica in 
un contesto cyberpunk, riscuo- 
tendo un successo universale. 
Un'idea che accarezzò l'inventiva 
dei modder, che si diedero da fare 
pubblicando contenuti per ripro- 
porre le scene chiave del film - o 
quantomeno la raffinata estetica 
degli acrobatici combattimenti 

— sui nostri piccoli schermi, come 














nel caso dell'ormai leggendario 
Kung Fu Mod. 


Tralasciando l'azione su di giri, 
quella di Max Payne è una storia 
ricca di particolari forti. Max è un 
detective di New York la cui idillia- 
ca vita viene fatta a pezzi in segui- 
to all'assassino di Moglie e figlia 
ad opera di tre balordi strafatti di 
Valkyr, una nuova droga. In segui- 
to all'incidente Max si fa trasferire 
nel nucleo antidroga dove lavora 
come infiltrato nell'obbligatoria 
famiglia mafiosa italo america- 
na; in una girandola di eventi 
ovviamente nefasta, la situazione 
precipiterà ulteriormente per 
l'ormai disperato protagonista, 
ricercato da vecchi amici e nuovi 
nemici. Tra un livello e l'altro, dei 
pannelli a fumetti introducono 

e sviluppano la storia, portando 
avanti la narrazione con lo stile di 
una graphic novel: un espediente 
fortemente voluto da Sam Lake 
per enfatizzare le tematiche Noir, 
tanto da digitalizzare se stesso 
per le prime tavole dimostrative, 
presentate dopo un'opportuna 
mano di Photoshop. L'uso del 
fumetto offriva altri vantaggi oltre 
all'atmosfera: in caso di rivisita- 
zioni e stravolgimento di trama 

o ordine di eventi era sufficiente 
spostare le vignette; un intervento 
velocissimo che non sarebbe stato 











Per un gioco tanto cinematografico, l'adattamento del 
2008 firmato da John Moore è un vero e proprio smacco. 


NEL 2001 MAX PAYNE ANDAVA 
PER FORZA GIOCATO, E IL MERITO 
INVOLONTARIO RICADEVA 
OVVIAMENTE SUL FILM MATRIX 





altrettanto pratico se le scene di 
intermezzo fossero state realizzate 
con filmati o con il Motore del 
gioco, ricorda il co-fondatore di 
Remedy Markus Màki. 


Sam Lake ci ha davvero preso 
gusto a prestare i suoi conno- 
tati al buon vecchio Max: il suo 
volto è “stampato” sulla texture 
che avvolge la testa poligonale 
del protagonista, un fatto che 
nel corso degli anni ha generato 
numerosi aneddoti più o meno 
gustosi. Celebre quello racconta- 
to durante un'intervista a EDGE, 
quando venne fermato di notte 
nel suo quartiere da una mac- 
china con quattro loschi figuri a 
bordo, solo per sentirsi chiedere 
se fosse realmente il volto di Max 
Payne e firmare qualche auto- 
grafo! L'aspetto di molti nemici e 
comprimari del gioco condivise il 
medesimo destino, con i titoli di 
coda costellati da nomi di parenti 
e amici che prestarono le loro 
fattezze alla causa di Remedy. 
Quando Take Two acquistò i diritti 
del personaggio per la bellezza 
di dieci milioni di dollari, Sam 
venne però messo in panchina 

e il volto di Max fu ricalcato sulle 
fattezze dell'attore professionista 
Timothy Gibbs, lasciando James 
McCaffrey nel ruolo di doppiatore 
“ufficiale” del detective.” 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


INTEL RIPARTE DA ICE LAKE 
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ur avendo conservato la sua leadership nella 
fd di processori, l'idea che Intel abbia subito 

una Momentanea “battuta di arresto" sul fronte 
dell'innovazione, negli ultimi anni, è una sensazione 
piuttosto diffusa. Complice l'uso di processi produttivi 
a 14 nm per ben cinque generazioni di CPU (una cosa 
mai accaduta prima) e una sostanziale iImmutabilità 
dell'architettura Skylake a partire dal 2015, verso la fine 
del 2017 Intel rilasciò, quasi tacitamente, il processore 
Core i3 8121U, l'unico basato sulla nuova architettura 
Cannon Lake a 10 nanometri, un processo produttivo 
che all'epoca dava risultati ben lungi dall'ottimale. Si par- 
lava infatti di percentuali di successo ferme al 10% della 
produzione, con fortissimi compromessi nei processori 
effettivamente prodotti, che dovettero rinunciare alla 
parte grafica, in quanto non funzionante. Il Core i3 8121U 
servì probabilmente a Mantenere le promesse fatte agli 
investitori, e nei mesi successivi trovò qualche applicazio- 
ne in un portatile di Lenovo venduto in Cina e in qualche 
Nuc della stessa Intel, che nel 2018 continuò a proporre 
soluzioni prodotte a 14 nm e si trovò Improvvisamente a 
dover fronteggiare Spectre e Meltdown, le più proble- 
matiche falle di sicurezza che abbiano mai coinvolto le 
sue architetture. Questo, naturalmente, senza menzio- 
nare l'improvviso risveglio della sua concorrente storica, 
AMD, capace di guadagnare sempre più consensi con 
i suoi nuovi processori Epyc e Ryzen. Cannon Lake, 
tuttavia, presentava alcune novità di rilievo, come il set di 
istruzioni AVX-512 e il supporto delle Memorie LPDDR4. 
Il primo accelerava in Modo considerevole i programmi 
che fanno uso delle istruzioni AVX, apportando anche 
significativi miglioramenti nelle performance nelle 
operazioni di ‘inference’ delle applicazioni di Machine 
learning (in pratica, l'operazione di fornire nuovi dati, mai 
elaborati prima, ad algoritmi di intelligenza artificiale già 
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“allenati” in precedenza su Modelli conosciuti); il Secon- 
do, invece, permetteva l'uso di una tipologia di memorie 
ad alta efficienza e basso consumo, piuttosto comune 
tra le ultime soluzioni della serie Atom. 








QUALCOSA DI NUOVO 

Ice Lake è più di una nuova iterazione di Skylake: 
riprende in parte il progetto di Cannon Lake appor- 
tando una serie di modifiche che, di fatto, la rendono 
una nuova architettura. Entrano in gioco i nuovi 

core “Sunny Cove" che si discostano dai precedenti 
per una serie di migliorie, un nuovo controller per la 
memoria in grado di usare sia le Memorie DDR4 da 
3.200 Mhz (fino a 64 GB), sia le LPDDR4 da 3.735 Mhz 
(fino a 32 GB), un controller Thunderbolt 3 integra- 

to direttamente nel northbridge, la nuova GPU di 
“Generazione 11” dotata di 64 unità di elaborazione, 
una versione migliorata degli encoder multimediali e 
quello che misteriosamente Intel chiama “converged 
chassis fabric", un'interfaccia che dovrebbe presu- 
mibilmente semplificare il collegamento di altre 
logiche di elaborazione esterne, ma su cui l'azienda 
ha mantenuto il più totale riserbo. | primi processori 
basati su lce Lake saranno disponibili al pubblico 
verso la fine del 2019 e riguarderanno il mercato 

dei PC portatili, con consumi da 7 a 28W, ma non è 
ovviamente escluso che la vedremo impiegata anche 
in altri settori: di solito Intel studia le sue architetture 
per essere scalabili, in grado cioè di soddisfare tutte le 
esigenze, dai portatili ai server, passando per i comu- 
ni PC da scrivania. Inizialmente, però, vedremo solo 

le soluzioni Ice Lake Y per i device a basso consumo 
(7-12W) ed Ice Lake U per quelle che necessitano 
maggiore potenza (15-25VW/), lasciando al futuro ogni 
ipotetica soluzione alternativa. 











Grazie al progetto Athena, Intel promette notebook più belli e più comodi da usare. 





SUNNY COVE 

Il cuore di Ice Lake è costituito da due o da quattro core 
della nuova famiglia Sunny Cove, che si distinguono da 
quelli delle generazioni precedenti per alcune modifiche 
al frontend e agli elementi successivi dell'unità di elabo- 
razione. Le migliorie apportate al frontend, cioè alla parte 
del core destinata ad accogliere le istruzioni da elaborare, 
riguardano soprattutto il branch predictor, ottimizzato 
per l'uso consumer e non più server come in Skylake. Per 
la prima volta dai tempi di Haswell, la cache per le micro- 
operazioni passa da 1.500 a 2.250 unità (per confronto, 

le CPU ARM hanno una micro-op cache di 1.500 valori, | 
Ryzen 1 e 2 di 2.000, gli attuali Ryzen 3 di 4.000), mentre 
la cache L] è rimasta di 352K a otto vie. In totale, questa 
cache può accogliere fino a 6 sei Micro-op alla volta, 
mentre la coda di istruzioni è passata dalle 224 di Skylake 
a 352, con un aumento del 57%, il che aiuta a gestire le 
istruzioni pronte per essere elaborate dallo scheduler. È 
qui che subentrano i cambiamenti più importanti. Come 
in passato, lo scheduler è unificato per operazioni su 
integri e su vettori, tuttavia sono presenti quattro percorsi 
obbligati in base al tipo di operazione da svolgere: uno 
verso 4 porte ALU, che accetta 4 uop per cilo; uno per 2 
porte Store, che ne accetta 2; e due del tutto analoghi per 
due coppie di ACU, che possono elaborare due opera- 
zioni di load e due di store. In totale, il numero di porte di 
esecuzione è passato dalle 8 di Skylake alle 10 di Sunny 
Cove, con un aumento apprezzabile del 25%. Grazie a 
queste modifiche, la cache LI] per i dati può effettuare 
due operazioni di store per ciclo, raddoppiando la relativa 
ampiezza di banda. Anche le dimensioni della data-ca- 
che di livello] sono aumentate, passando da 32KB /8 vie 
a 48 KB/12 vie, riducendo gli eventi di data-cache miss. 
Non è la sola cache a ingrandirsi: anche quella di secondo 
livello è raddoppiata da 256 a 512 KB, accompagnata 

da un sostanziale incremento del suo TLB. Unitamente 





I MODELLI IN ARRIVO 


all'aggiunta delle istruzioni AVX-512 e all'uso delle RAM 
LPDDR4 da 3.735 Mhz, tutte queste migliorie comporta- 
no un incremento dell'IPC stimato al 18% rispetto a Sky- 
lake, o addirittura del 47% rispetto a Broadwell e, quando 
entrano in gioco le istruzioni AVX-512, si arriva addirittura 
a raddoppiare le performance rispetto alle più potenti 
soluzioni Whiskey Lake. Il popolare sito di Anandtech, 
uno dei primi a disporre di una di queste CPU, ha potuto 
eseguire del test e verificare la fondatezza di queste 
stime: con il benchmark SPECint2006, la CPU core Î7- 
1065607 ha prodotto risultati analoghi a quelli diuna CPU 
Ryzen 3900X, con margini di vantaggio variabili tra il 10 e 
il 100% rispetto a un Core i7-8550U. 


LA PIATTAFORMA ATHENA 

Per dare alle nuove CPU il miglior ecosistema possi- 
bile, Intel ha deciso di coinvolgere i suoi partner (vale 

a dire, vendere una soluzione integrata a chi produce 
materialmente i notebook) in una nuova iniziativa, sulla 
falsa riga di quella che accompagnò i processori Core 
con le piattaforme Centrino: il “progetto Athena". In 
questo caso, si parla di form factor ultrasottili e di fea- 
ture all'avanguardia che, di fatto, si traducono nell'im- 
piego di alcuni componenti elettronici sviluppati dalla 
stessa Intel. Tra le caratteristiche che dovrebbe avere un 
dispositivo per rientrare nel progetto ci sono il riconosci- 
mento biometrico, un processore “responsivo” Core i5 
o più potente, più di 8 GB di RAM in dual channel, drive 
SSD NVMeée/Optane da più di 256 GB, almeno 16 ore di 
playback video, Thunderbolt 3, Wi-Fi 6, uno schermo 

da 12/15" con una risoluzione minima di 1920x1080 pixel, 
case 2-in-1 (portatile che diventa anche tablet) e disposi- 
tivi di Input ad alta precisione. Inutile dire che, soprat- 
tutto per le questioni di networking e per la risoluzione 
video da raggiungere, le migliorie introdotte in Ice Lake 
siano praticamente indispensabili. I 


Ecco uno specchietto con i primi modelli di processori Ice Lake in arrivo. Manca, naturalmente, una colonna dei 
prezzi, inquanto pensati per i PC portatili e quindi soggetti al costo dell'intero computer in cui saranno introdotti. 


| 
È \M[ele{<ille |  Core/Thread | [ero {[<]][eXG]e]0 | Ulalis= il idolo Mil =Tolo)ci | FAN dei al “zi 8] g=] 
Intel Core I7-1068G7 4-core, 8-thread Intel Iris PIUS 64 EU Zu Hr ice Lake U 


cv 


Intel Core i'/-106507 4-core, 8-thread | Intel Iris PIUS 64 EU SI GSz ice Lake U 
Intel Core i5-1035G7 4-core, 8-thread Intel Iris PIUS 64 EU Sii Ice Lake U 
Intel Core i5-1035504 4-core, 8-thread Intel Iris PIUS 48 EU SG Ice Lake U 
Intel Core i5-1035G1 4-core, 8-thread Intel UHD SEL 3.6 GHZ Ice Lake U 
Intel Core i35-1005G1 2-core, 4-thread Intel UHD SAB 3.4 GHZ Ice Lake U 
Intel Core i/-106007 4-core, 8-thread Intel Iris PIUS 64 EU ASA 7A Ice Lake Y 
Intel Core i5-103007 4-core, 8-thread Intel Iris PIUS 64 EU Sole Ice Lake Y 
intel Core i5-1050604 4-core, 8-thread intel Iris Plus 48EU Sb GHz Ice Lake Y 
Intel Core i3-1000G4 2-core, 4-thread Intel Iris PIUS 48 EU Sila Ice Lake Y 
Intel Core i3-1000G1 2-core, 4-thread Intel UHD S2:El S:2:GHz Ice Lake Y 
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otevole. Ecco l'aggettivo omnicom- 
prensivo che daremmo al Predator 
Triton 500 di Acer che raggiunge 
ottimi risultati sotto ogni punto di vista 
con critiche minori su alcuni aspetti. Ma 
andiamo con ordine. 

La linea Predator è aggressiva, si sa, e il 
Triton ne è un degno esemplare. Angoli 
squadrati, schermo senza bordo, apertura 
a libro a 180°, peso contenuto in poco più 
di 2 Kg (a cui va aggiunto l'alimentatore 
da 500 gj) e soprattutto uno spessore di 
neanche 18 mm. Trasportabilissimo quindi, 
ma anche comodo. La tastiera, posiziona- 
ta al centro, occupa quasi la totalità dello 
spazio a disposizione. Tasti ben posizio- 
nati, feeling Morbido al tocco ma buona 
risposta in termini di velocità e retroillumi- 
nazione che non solo permette di lavorare 
con poca luce, ma mette in evidenza i tasti 
più utilizzati durante il gioco (WASD e tasti 
cursore). Ampio il touchpad anche se nel 
gioco dovremmo servirci ovviamente di un 
mouse esterno. 

Accendiamolo: un jingle “aggressivo” 





DOPPIO DISCO RAID 0 
+ I dischi Magnetici sono ormei a fine vita, soprattutto in ambito 
notebook. | prezzi degli SSD si sono molto abbassati e le prestazioni sono 
ai vertici. Ebbene ad Acer non è bastato: nel suo Triton ha inserito due 
dischi in configurazione RAID 0 che riduce ulteriormente i tempi lettura/ 
scrittura del singolo disco. 










TOO — = map cor _m A pen 
d avvammaginnnae du nine TO? 
imma mie > 





+ 


sario é la scelta giusta. 









(disattivabile da BIOS) ci fa capire subito 

il livello del sistema. La configurazione 

è da paura con un bel processore Intel 
l'/-9750H, ben 32 GB di RAM DDR4-2666 
Dual Channel e una potente GeForce RTX 
2070, ovviamente in configurazione Max- 
Q: questa soluzione permette di ottenere 
prestazioni “tendenti” alla 2070 standard, 
pur fornendo consumi e una produzio- 
ne di calore più contenuti e adatti ad un 
computer portatile. La frequenza di clock 
della GPU è quindi inferiore (885 contro i 


1215 MHz) anche se è possibile l'overclock, 


utile durante l'utilizzo dei videogame. 

Lo storage è configurato in RAID 0 per 

le Massime prestazioni utilizzando due 
dischi M.2 di Western Digital SN720 NVMe 
SSD. Ogni disco è da 512 GB, quindi la 
capacità totale è di] TB. Lo schermo IPS a 
3ms da 15,6" è senza bordo e raggiunge la 
risoluzione FullHD da 1920x1080 pixel a 144 
Hz. In tutte le prove effettuate come resa 
colore, luminosità, uniformità, profondità 
del nero, gamma cromatica confermia- 
mo essere uno dei migliori pannelli mai 
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+ PORTE DISPONIBILI 


Buona la dotazione di porte: USB 3.0, 
HDMI, audio analogico, Type C, DisplayPort, 
Thunderbolt ed Ethernet supportata da un 
WiFi 802.1lac di ultima generazione. Peccato 
manchi un lettore di schede di memoria. 


RAFFREDDAMENTO 
Il raffreddamento è effica 
ce, grazie alle 3 ventole, ma anche 
un po' rumoroso. Lunghe sessioni 
di gioco non impensieriscono 

il Triton {che comunque non 

può essere tenuto sulle gambe), 
sintomo di buona progettazio 

ne, ma l'innalzarsi della velocità 
delle ventola porta ad un rumore 
di fondo un po' fastidioso. Con il 
software PredatorSense si può 
compensare un po' ma rimane 
ugualmente alto il disturbo alle 
massime prestazioni. 


PREDATOR TRITON 500 PT515-5)-720K 


Produttore: ACER Prezzo: € 3.395 Internet www.acer.com/ac/it/IT/content/predator-home 





PRESTAZIONI TOP 

CPU Intel di nona generazione overclockabile, disco 

M.2 SSD in configurazione RAID 0, GPU 2070 MAX.Q e 32 GB 
RAM. Cosa manca? Difficile migliorarlo ulteriormente. La sue 
prestazioni lo collocano tra i primi, se non il primo, notebook 
in circolazione. Il tutto su uno schermo IPS da 15,6 senza bordo 
che è uno spettacolo per gli occhi. Per chi ha il budget neces- 





visti su un notebook. Le prestazioni sono 
difficili da eguagliare dai competitor in 
questo momento: la combinazione dei 
componenti è ottima e il nuovo processo- 
re è perfetto per il pc Mobile da gaming. 

Il modello hexa-core della serie Coffee 
Lake ha frequenza base di 2,6 GHz ma la 
modalità turbo Boost può farlo arrivare a 
4,5 GHZ (con batteria almeno al 40% e con 
adattatore 220 V connesso). Nelle ore di 
utilizzo si è fatto apprezzare per i risultati in 
termini di prestazioni, senza cedimenti, ma 
il ‘umore prodotto nelle fasi più Impegna- 
tive potrebbe essere più contenuto. È forse 
questo l'aspetto meno positivo del Triton: 
malgrado con il software PredatorSense il 
controllo delle ventole sia discreto, anche 
in modalità automatica il livello di rumo- 
rosità non è bassissimo. Le 5 ventole, una 
per CPU, 2 per GPU, possono risultare un 
po' rumorose. Triton si colloca ai vertici di 
gamma per un computer 
gaming dal prezzo iMmpe- 
gnativo per chi non vuole 
compromessi. 








RYZEN 5 5600 








i glia, anche questa permette di usare le 
nuove connessioni PCI Express 4.0 in 
i abbinamento con una scheda madre 
i basata su chipset X570 ma, visto che 
i queste ultime costano ancora piuttosto 
i care (150-400 euro), noi riteniamo più 
i ovvio scegliere un Modello dell'anno 
scorso, basato su X470 o B450. La rosa 
di scelta in questo caso si amplia dai 
50 ai 150 euro, mentre al di sopra 
di quella cifra conviene invece 
spostarsi su una X570 (o 
pro attendere che AMD ri- 
lasci dei chipset più 
economici). Con 
un chipset 
più vecchio 
sarà possibile 
usare solo PCI 
Express 3.0, ma la 
cosa è indifferente per 
chi gioca: anzi, trattandosi 
di un protocollo più collau- 
dato, si risparmierà i problemi di 
gioventù di quello nuovo. Con un 
: Ryzen53600si può fare di tutto: ha 
i coree thread sufficienza per la stragran- 
i de maggioranza delle applicazioni sul 


elnumero scorso vi presentam- 
INI mo il Ryzen 9 35900x, introdu- 

centolo come il processore "da 
comprare” sulla fascia alta, capace di 
dare la giusta potenza senza costare un 
capitale. Ma c'è anche chi si accontenta 
di meno e, trovandosi nella necessità di 
realizzare un PC da gioco a basso costo, 
deve scegliere il processore più po- 
tente al prezzo più basso. Questo 
processore oggi c'è. Si chiama 
Ryzen 5 3600 e le sue 
caratteristiche sono 
indubbiamente le 
più interessan- 
ti sotto i 200 
euro: 6 core, 
12 thread, 32 
MB di cache L3 e 
frequenze di 3,6/4,2 
GHZ, una velocità 
generale sostanzialmente 
indistinguibile da quella del 
fratello maggiore 3600x (230 
euro) e del tutto paragonabile 
a quella di un Ryzen 7 2700x (240 
euro), il “fenomeno” dell'anno scorso. 
Come le altre CPU della stessa fami- 


















BEST 
BUY 


Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 190 Internet: www.amd.com/en/ryzen-5 


di calcolo per affrontare i videogiochi 
anche se, naturalmente, a fare la Mmag- 
i giore differenza qui è la scheda video. 
i Chi gioca e basta può tenere in consi- 
i cderazione anche il Core i5 9600K di Intel 
i che, per 50 euro in più, fornisce frame 


i di esse costa 190 euro. 





mercato e fornisce abbastanza potenza 


rate generalmente maggiori in Full HD 
ma, esattamente com'è avvenuto per 


gli altri Core e Ryzen a confronto, questa 
i differenza si assottiglia fino ad annullarsi 
i salendo a 1440p o addirttura a 4K. E, con 
i altre applicazioni, il vantaggio del Ryzen 
i è chiaro. Ovviamente 

i esistono altre soluzioni 


più veloci, ma nessuna 





î 0) Il nuovo, indiscusso campione del 


rapporto prezzo/prestazioni. 


i O Imbattibile per le applicazioni 


“serie”, si piazza bene nei giochi. 


; O Il divario di prestazioni con altre 


soluzioni più costose si assottiglia 


salendo con la risoluzione video. 


Compatibile anche con le schede 
madri dell’anno scorso, che 


î costano meno. 
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VENGEANCE LPX 








er eseguire i nostri test sull'ac- 
coppiata X570 Aorus Master e | 
processori Ryzen, ci siamo dovuti 
affidare a delle buone memorie e la no- 
stra scelta è ricaduta su questo partico- 
lare modello della serie Vengeance LPX 
di Corsair, da 3600 MHz, con timing C18 
(18-22-22-42) e capienza complessiva di 
16 GB. Sulle CPU Ryzen, la frequenza del 
bus Infinity Fabric, che offre un sistema 
di comunicazione ge- 
nerale tra i chiplet 
che compongono 

la CPU (e di conse- 
guenza i core che ess 
contengono) e le linee 
di comunicazione ver- 
so la RAM, è legata alla 
frequenza di lavoro 
delle Memorie. 

Per tanto, l'uso di 
moduli di frequen- 
za Maggiore influisce 
direttamente, e positivamente, 
sulle prestazioni generale del proces- 
sore centrale. Sulle nuove CPU Ryzen 


i 3000 lo “sweet spot" (vale a dire 
i la soluzione migliore) si registra 
a 1.800 Mhz, e quindi con me- 

i morie da 3.600 MHz che garan- 

i tiscono una velocità generale 
i superiore. In realtà, nella vita di 
i tutti i giorni, la differenza non è 
i così marcata da giustificare un 
Nuovo acquisto, qualora in casa 
abbiate già dei moduli PC3200, ma se il 
i vostro obiettivo è dare a una CPU Ryzen 
: 3000 l'ambiente migliore in cui muover- 
: si, la si deve prendere in considerazione. 
I moduli CMK16GX4M2Z3600C18 
viaggiano di default a 2,66 
CHz, mentre 















Produttore: Corsair Prezzo indicativo: € 115 Internet: www.corsair.com/it/it/ 





BEST 
BUY 


119% 


2 of 4 ciots useo 
16G8 DIMM DORS clockeo ® 3600 Msi 
Y Performing wey above cipectatione (100 percentite) 


la loro piena velocità da 3,6 GHz va 
impostata tramite il BIOS, impiegando il 
profilo XMP2 integrato (vedi foto). Que- 


i ste DDR4 sono dotate 

i di dissipatore e sono 

i ovviamente compatibili 
i anche coi sistemi Intel. 





O Velocità XMP ideale per i nuovi 
processori Ryzen 3000. 
O) Adatte all'overclock, anche in 
presenza di processori Intel. 
Durante le analisi non hanno mai 
mostrato segni di cedimento. 
Ormai il loro prezzo di acquisto si è 
allineato alle altre DDR4. 
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+ LAVORO & SVAGO 
Una macchina destinata 

all'editing di contenuti grafici 
e video è necessariamente 
potente: grande potenza di 
calcolo soprattutto per gestire 
fasi di rendering o altro. Se poi 
l'i9d 9900K è supportato da una 
GeForce RTX 2080 Ti chiaro che 
nel momento di svago anche 
il videogame più pesante non 
potrà impensierire il sistema. 
Anche i giochi più impegnativi 
alla Massima risoluzione hanno 
riportato frame rate top persi- 
no con dettagli al massimo. 
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+ WORKSTATION ELEGANTE E COMPLETA 


Un processore i9 che spinge, un'ottima dotazione RAM composta 
da due Moduli Samsung da 32 GB a 2,67 GHz {non ulteriormente espan- 






+ POTENZA DA SPRIGIONARE 


Dietro il pannello posteriore troviamo la 
scheda video che non si risparmia in potenza: 
capacità elaborativa in ambito professionale 
ma anche centinaia di FPS nei momenti di 
svago. 










+ PORTE IN 
ABBONDANZA 
Considerando che il siste- 
ma è di difficile accessibi- 
lità interna ed è espanso 
al massimo, avere una 
buona dotazione di serie 
di porte è fondamentale. 
Oltre alle numerose uscite 
della scheda video RTX, 
compresa la Type C, tro- 
viamo audio analogico e 
S/PDIF, 6 porte USB e LAN 
oltre all'uscita video del 
chip integrato Z390). Sul 




















lato sono presenti ulteriori 
2 USB, audio analogico e 
porta Type C. 


dibile} e un sistema di dischi capace di soddisfare ogni professionista: ] 
TB SSD M2 e due dischi magnetici da 2TB per lo storage di IMmagini e 
video. Ha già tutto quello che serve. 






















hi sostiene che i desktop sono 
tendenzialmente bruttini e privi 
di stile dovrà ricredersi dopo aver 
visto il Prestige PIOO 9 di MSI. Questo 
slim tower provato in anteprima (sarà 
disponibile verso fine anno nei negozi) 
colpisce subito per il suo aspetto slancia- 
to, diun bianco elegante che emana un 
senso di soggezione solo guardandolo. 
Superato questo momento iniziale è 
subentrata subito la nostra curiosità nel 
vederlo in azione e nel verificare come 
MSI sia riuscita a razionalizzarlo interna- 
mente. Quindi, si parte, mano al cac- 
ciavite e cominciamo. La rimozione dei 
due pannelli laterali è semplice: 4 viti e le 
coperture si staccano dalle loro picco- 

le slitte (in dotazione anche viti a testa 
zigrinata). Da un lato troviamo l'alimen- 
tatore, non delle classiche dimensioni, 
ma in grado di sprigionare i 650 Watt 
necessari a Mantenere in vita CPU Intel 
di nona generazione, scheda video top, 
dischi SSD ed M., il tutto coordinato 

da un chipset Z390. Molto generose le 





PRESTIGE P1009 


Produttore: MSI Prezzo: € n.d. Internet: it.msi.com/Desktop/Prestige-P100-9th 


dimensioni della ventola che sovrasta la 
CPU: il principale problema di questi PC 
è infatti il calore prodotto e il poco spazio 
per dissiparlo. Dal lato opposto, sul retro 
della scheda madre, troviamo la scheda 


video, una imponente GeForce RTX 2080 
i Ti 16BGDDRE6 standard. Altro è difficile 


da vedere senza spostare fili o smontare 
parti. Il tutto è ben organizzato anche 

se custom. Questa linea di computer ha 
come target il professionista “creativo” 

di ogni settore, IMMagini, video o audio 
poco importa. La potenza non manca di 
certo per ogni necessità. Quindi perché 
non metterlo alla prova con qualche par- 


i titina nei momenti di svago? Provato con 


i giochi più IMpegnativi non tarda a farci 
sapere che il P100 è lì, presente, e pronto 
alla battaglia con un ruggito della ventola 


MACCHINA LUSSUOSA, 
SPRECATA PER GIOCARE 


SOLAMENTE, MA NOI CI 
ABBIAMO FATTO UN GIRO ;-) 
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del suo i9 9900K da 3,6 GHz, 64 GB RAM 
(realizzata con 2 Moduli da 352 GB sui due 
slot disponibili) e una RTX 2080 Ti. Sarà la 
CPU, sarà la scheda grafica o i dischi SSD 
ma è capace di snocciolare centinaia di 
FPS nei giochi più pesanti ad alte risolu- 
zione e Massimo dettaglio. Difficile avere 
di più. Se si allunga la sessione di gioco il 
calore si fa sentire: il software in dotazione 
permette comunque il controllo delle 


: ventole ma anche dell'illuminazione RGB 


presente sul frontale con vari effetti. An- 
che nel BIOS, personalizzato per il PIOO, 

è possibile controllare le temperature 

dei componenti più a rischio. Il rumore è 
abbastanza contenuto. 

Con questo prodotto MSI lancia la sfida al 
settore professionale, con una macchina 
certamente non economica (avrà un 


i valore di circa 2000 euro) ma in grado di 


soddisfare sia requisiti di potenza, sia di 
estetica. Il look è di impatto e in grado di 
fronteggiare ad armi pari anche macchi- 
ne di design in studi moderni a contatto 
con i clienti. 
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+ ELITE & ULTIMATE: UNA SCELTA + 





PER OGNI BUDGET 


a versione Ultimate Edition presenta una finitura 
esclusiva e specifiche aggiornate: la colorazione 
Matte Black gli conferisce una personalità unica, lo 
storage disponibile sale a 1 TB mentre il modem 46 

TE è di Cat. 20 {rispetto alla Cat. 18 dell'Elite). 





POTENZA COME MAI PRIMA 


Per la prima volta su mobile troviamo Snapdra- 
gon 855 Plus Mobile Platform con una CPU Kryo 

485 con velocità di clock portata a 2,96 GHz e 12 GB 
di RAM. Il supporto grafico della nuova GPU Adreno 
640 fa il resto: l'esperienza di gioco è eccezionale. 





soli 24dBA. 





+ PIU FREDDO, 
PIU SILENZIOSO 

Il sistema di raffreddamento GameCool Il dispone di una 

nuova camera di vapore oltre all'AeroActive Cooler, la rinno- 

vata ventola esterna in grado di erogare un maggior flusso 

d'aria all'interno con un livello di rumore più contenuto e di 


BATTERIA DI BUONA CAPACITA 
CON RICARICA RAPIDA 

a batteria da 6G000mAh garantisce una buona autonomia. Nel 
nostro test è rimasto acceso a lungo, anche se dipende dal tipo di 
gioco utilizzato. Inoltre, se siamo a secco, l'adattatore di corrente 
ROG HyperCharge da 30W consente una ricarica ultraveloce. Co 
moda la doppia presa di alimentazione. 





BEST 


ROG PHONE I ELITE è ULTIMATE &357 


Produttore: ASUS Prezzo: € 899/1.199 |nternet: www.asus.com/it/Phone/ROG-Phone-ll/ 














ncora fresco di presentazione IFA 
a Berlino a inizio settembre, ASUS 
ROG Il PHONE arriva nel nostro 
laboratorio con il suo design aggressivo e 
riposiziona l'asticella uno scalino sopra in 
termini di novità e prestazioni nel gioco 
mobile. Il design, e in realtà ogni particola- 
re del sistema, è finalizzato ad ottenere la 
migliore esperienza di gioco possibile. Lo 
Snhapdragon 855+ (prima volta su Mobile), 
dotato di CPU Kryo 485 e GPU Adreno 
640, spinge le prestazioni ai massimi livelli. 
Questa enorme potenza per un disposi- 
tivo mobile fa subito pensare a problemi 
di temperatura e durata batteria. Asus ha 
riprogettato da zero il ROG Phone Il anche 
per affrontare proprio queste proble- 
matiche. Il sistema di raffreddamento 
GameCool Il dispone di camera di vapore 
di nuova concezione, ancora più effica- 
ce, e Non Manca l'AeroActive Cooler Il, la 
rinnovata ventolina in grado di erogare 

un maggior flusso d'aria all'interno del 
ROG Aerodynamic System, ora ancora 

piu silenziosa (solo 24dBA). Per quanto 
riguarda l'autonomia senza alimentazione 





esterna, Asus ha introdotto una batteria 

da 6000 MAR con tecnologia di ricarica 
diretta ROC HyperCharge. Stabilire la reale 
durata della batteria è difficile in quanto 
dipende ovviamente dal tipo di gioco 
utilizzato: nel nostro test con varie tipologie 
di applicazione ha dato buoni risultati. Nel 
caso di batteria scarsa, comunque, il nuovo 
sistema ne consente la ricarica completa 
in poco più di 1] ora. Vederlo in azione sui 
giochi FPS è un piacere: il display AMOLED 
FHD+ (1080x2340) da 6,59” ha un refresh 
da 120 Hz, una latenza al tocco di 49 ms e 
dispone della tecnologia HDR 10 bit, il tutto 
protetto da Gorilla Class 6. Le dimensioni 
sono ovviamente impegnative: per giocare 
comodi è la scelta giusta, grazie anche alla 
doppia presa di alimentazione, se invece 

lo volete usare come telefono Android 

(ah giusto è anche un telefono!) presenta 
dimensioni impegnative. 

Non abbiamo lo spazio per raccontarvi 
tutte le novità introdotte ma vi citiamo 
quelle che ci hanno colpito di più: doppia 
alimentazione per ogni stile di gioco, Wi-Fi 
che non perde un colpo in ogni inclina- 





zione, sensori migliorati come feedback e 
doppi altoparlanti. Il tutto si traduce nella 
migliore esperienza di gioco fino ad ora 
provata su questo tipo di periferica: è il Mmi- 
glior smartphone gaming ora disponibile. 
Non vi basta ancora? Un lungo elenco di 
accessori possono fare al caso vostro. Men- 
zione particolare al nuovo TwinView Dock 
I, che “raddoppia” l'esperienza di gioco 
grazie allo schermo aggiuntivo. In questa 
nuova versione è stata potenziata la batte- 
ria e il raffreddamanto. Anche i gamepad 
modulari ROG Kunai sono ottimi: fornendo 
controlli fisici trasformano 
il ROG in una console a 
tutti gli effetti. 
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aturale abbinamento al PIOO 
IN provato in queste stesse pagine, 

non è propriamente un Monitor 
gaming. La sua destinazione naturale è 
il creativo esigente. Il Prestige PS541WU 
di MSI è un concentrato di eleganza da 
34 pollici. La cornice del Monitor ha una 
finitura bianco/dorata. Le porte includo- 
no 2 HDMI, 1 DisplayPort, 1 connessione 
Type C. MSI definisce il Monitor un 5K in 
quanto il pannello NanolPS utilizza una 
risoluzione da 5.120x2.160 pixel. Grazie al 
formato 21:9 Ultra Wide è possibile suddi- 




























» 








Urvo o non curvo? Se la scelta è il 
“piatto” l'’LG 320K850C, sebbene 
non sia recentissimo, presenta 
qualità e prestazioni ad un prezzo adatto 
a chi non vuole spendere un capitale. 

La risoluzione QHD distribuita sui suoi 32 
pollici e una frequenza di aggiornamen- 
to di 144 Hz (con overdrive a 165 Hz) lo in- 
seriscono nella fascia "gaming monitor” 
a tutti gli effetti. G-Sync e FreeSync sono 





Lp 


i videre lo schermo su più applicazioni (0 
i più visualizzazioni della stessa) lavorando 
comodamente. Quello che ci ha stupito 
i sin da subito è la nitidezza del pan- 

i nello, fantastica. Sfogliare pagine web, 

i utilizzare Word per scrivere gli articoli di 
i TGM o Impaginare TOM stessa è stato 

i un vero piacere. Passando ad analizzarlo 
i comequalità visiva abbiamo trovato un 
i pannello estremamente continuo come 
i luminosità (molto elevata e pari a 450 


Nit) e con una qualità dei colori decisa- 


mente alta. Il display supporta l'HDOR600 


e quindi risulta adatto anche 
per applicazioni cinematogra- 
fiche. Il contrasto molto elevato 
(12001) e i colori accurati sa- 
rebbero una “esagerazione” se 
lo scopo fosse solo il gaming. 
La copertura DCI-P3 è del 
98% mentre quasi totale per 
l'sRGB. Troviamo invece 60 Hz 
di refresh e 8 ms come tempo 
di risposta, nella Media dei 
pannelli 4K. Non proprio para- 


i metri gaming. L'installazione è piuttosto 
: semplice e abbastanza comoda. Assem- 


: entrambi disponibili. La luminosità di 
i 350cd/m2 è adatta all'utilizzo in que- 
i sto ambito e non ci sono velleità di 


HDR, anche se il numero di giochi che 


inizia a supportare questa tecnologia è 
i in continua crescita. 

i Colpisce subito la cornice ridotta sui 3 

i lati, mentre il trattamento antiriflesso fa 
i bene il suo lavoro. L'immagine è nitida 
: e chiara e non abbiamo rilevato proble- 
i mi evidenti, anche variando l'angolo di 
i visuale: ottimo verticalmente, un po' 

i meno orizzontalmente. In termini di 

i contrasto, il risultato ottenuto è eccellen- 
: te, mostrando una chiara differenza tra 
: letonalità in tutto lo spettro dei colori. 

i Anche con lo “stabilizzatore del nero" 

i disattivato, il display presenta livelli di 

i nero abbastanza buoni. Questa funzione 
i di LG aumenta i toni più scuri di una 

i scena per aiutare la visualizzazione dei 
i dettagli ove altrimenti non potrebbero 
i essere visti. 

: Il display ha un bell'aspetto. Con una 

: frequenza di aggiornamento alta, per 
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3260K850G offre un'espe- 


PRESTIGE P3541WU 


Produttore: MSI Prezzo indicativo: € 1.299 Internet: it.msi.com/Monitors/ 


blato il piedistallo si appoggia il pannello 
e lo si fissa con 4 viti. Le porte non sono 
comodissime come accesso ma per le 
poche volte che servirà accedervi non 

è un problema. Una volta posizionati | 
cavi, vengono coperti da un pannello in 
plastica, per un fattore estetico. 

Il menu OSD, sebbene non abbia funzio- 
nalità specifiche del gaming, è configu- 
rabile utilizzando il joystick situato Sul 
retro del pannello. Con MSI Creator OSD 
è assolutamente facile impostare il di- 
splay e cambiare sia il Picture-in-Picture 
(PIP) sia il Picture-by-Picture (PBP) che 
consentono di visualiz- 
zare i contenuti da più 
fonti contemporanee. 





Nitidezza, corrispondenza colori, 
luminosità ai massimi livelli. 


î O Funzionalità avanzate in campo 


professionale, come l’HDR600. 
Linea piacevole da sfruttare in studi 
di rappresentanza. 


Si Adatto al casual gamer. Il Pro 


richiede risposte più rapide. 
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MONITOR £20K8350G 


Produttore: LG Prezzo indicativo: € 649,99 
nternet. www.lg.com/it/monitor-gaming 





: sfruttarlo al meglio, bisogna assicurarsi 
i diavere una scheda grafica in grado di 
: offrire frame rate elevati con la risoluzio- 


ne nativa dello schermo di 2.560 x 1.440 
pixel. Nel complesso, l'LG 


rienza di gioco ottima. 





i O Adatto al gaming con buon 


refresh a 144 Hz e G-Synch incluso. 


i O) Ottima risposta con immagini 


scure (neri) 


: i Angolo di visuale buono in verticale, 


un po' meno in orizzontale. 
Manca il supporto HDR. Lacuna 
meno importante nel gaming. 





WWW.AFKSTORE.IT 





YOUR GAME EXPERIENCE 


Vieni a trovarci alla Milan Games Week 
Testa le nostre Gaming Rig e le 
Periferiche Gaming Sharkoon 
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H4001 














a la sua comparsa per la prima vol- 
fn: nel nostro laboratorio un case di 

NZXT, brand americano che punta 
tutto su qualità e performance. Prezzi 
premium ma contenuto invidiabile. Seb- 
bene non di ultimissima uscita, il Model- 
lo H400i è un case mini-tower dalle ca- 
ratteristiche di solidità e qualità fuori dal 
comune. Capace di alloggiare schede 
MicroATX è disponibile in varie colorazio- 
ni. Quella bianca, da noi provata, colpisce 
sin da subito. Il frontale è completamen- 
te liscio in quanto le porte sono state 
posizionate nella parte superiore: 2 USB 
3.0, audio, reset e accensione. Il cristallo 
laterale, rimovibile con facilità grazie a 4 
viti a testa zigrinata (presenti in tutte le 
posizioni chiave), consente visibilità tota- 
le sull'interno. Su due punti in particolare 
si sofferma 
lo sguardo: il 
primo, sulla 
presenza di 
ben 3 vento- 
le integrate 
da 120 cm 
capaci di 
creare un 
flusso d'aria 
intenso che 
garantisce la 








BEST 
BUY 





Produttore: NZXT Prezzo indicativo: € 149 
nternet.www.nzxt.com/products/h400i-matte-white 


i giusta temperatura anche in configura- 
i zioni ricche di componenti; il secondo su 


un'insolita staffa di acciaio, dello stesso 


i colore del case, che consente l'alloggia- 


mento del serbatoio del liquido di 
raffreddamento, qualora utilizzato. 

| filtri per la polvere esterni, superio- 

re e inferiore, sono facilmente rimovibili 


i grazie ai contatti magnetici nel primo, 
alla connessione a slitta nel secondo. La 


posizione scelta per l'alimentatore è alla 
base del case, come nei moderni telai. 


i Sullato del vetro temperato è stato rica- 
i vato un alloggiamento per disco SSD da 
2,5”, ben in evidenza dall'esterno. 

i Gli spazi di Manovra e il posizionamento 
i dei cavi sono tutti ben studiati: soprat- 

i tutto sotto la scheda madre. Rimuoven- 
i do il pannello di metallo opposto al cri- 

i stallo, infatti, troviamo passacavi e spazi 
i appositi per un perfetto assemblaggio 


(assieme ad altri due slot per dischi 2,5"). 
Un case che fa dell'estetica una delle 
proprie linee guida non può non preve- 


i dere l'RGB. È previsto infatti l'alloggia- 


mento di 4 strisce led: 2 di serie, 2 opzio- 
nali. La prima è montata lungo il profilo 


i alto del sistema, mentre la seconda 


può essere posizionata dall'acquirente 


i dove preferisce. Questi led, assieme alle 
: ventole, sono controllati da uno “Smart 





Device" proprietario (collocato dietro il 
pannello metallico) che fornisce sia il 


: controllo, sia la necessaria alimentazione 


(il tutto gestito tramite software NZXT). 


i Siamo stati ottimamente impressionati 
i dal case che raggiunge la sua Massima 
i espressione nel contenimento della 
i temperatura interna, sebbene il rumore 
i alle Massima rotazione delle ventole 


non sia il più basso mai sentito. Bene 
NZXT, ottimo lavoro. Ci 


i vediamo presto nel test 
i del modello H710!, già 
i sul banco di prova! 


O) Prezzo adeguato per l'ottima 


qualità e ingegnerizzazione. 
Studio dei flusso d'aria ai massimi 
livelli. 


i O Controllo dell’illuminazione RGB 


integrato sebbene proprietario. 
Non sono presenti prese USB 
Type C. 


QORDSPP SPP PP PP PP PS PSP PP PP PSPSLPSS PPS POS PP PP PPP PPS PP PSP PS SP SPP PPS PSP PO PPP PPSPSP PSP PP 





GLADIUS VVIRELESS 


Produttore: Asus ROG Prezzo indicativo: € 89,99 
internet: www.asus.com/it/ROG-Republic-Of-Gamers/ROG-Gladius-Il-Wireless/ 








doganata la tecnologia wire- 
less anche in ambienti eSport, 
spopolano ormai periferiche 
senza fili di ogni tipo. Il mouse è senza 
dubbio la periferica più gettonata ma 
sulla quale il giocatore pone la 
maggiori aspettative. ASUS 
ROG Gladius Wireless || è 
studiato per soddisfare la 
esigenze massime a partire 
da risoluzione, tracking e 
polling, rispettivamente, 12k 
DPI, 400 IPS e 1000 Hz. Tasti 
molto ampi consentono una 
buona presa (grip) anche 

per mani medio-grandi; 
comoda la rotella, accessi- 
bili i tasti laterali e comodo 

il cambio dei DPI al volo. 
Leggermente pesante (125 g) 
come prima impressione, ma 
scorre molto bene. Il design è 
















“aggressivo” e per gli amanti del gene- 
re non manca l'Aura Sync RGB per una 


totale sincronizzazione con apparati 
: chesfruttano la stessa tecnologia. l| 
i software di controllo consente non solo 


di personalizzare gli effetti 
cromatici ma anche di acce- 
dere alla calibrazione. 

Il collegamento, come anti- 
cipato, è sia tramite wireless 
in due modalità possibili, 
tramite collegamento de- 
dicato o Bluetooth, oppure 
tramite cavo USB (uno 
switch sul fondo del dispo- 
sitivo commuta tra le varie 
possibilità). Sempre tramite 

il cavo USB avverrà la ricarica 
della batteria che permette 

di giocare comodamente per 

20 più giorni senza ricarica, 

a patto di non attivare le luci 
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i dotazione 
: anche una 


i trasporto. Un'ulti- 


i tuibili in autonomia in 
i caso di rottura: 4 viti e il 
i gioco è fatto. 







RGB. In 


borsina per il 


ma chicca: gli switch 
non solo sono Omron 


i garantiti per durare nel tempo 


(50 Milioni di clic) ma sono anche sosti- 





0.8 


i O Ottimo grip con ogni presa ed 


ergonomia. 


i O Switch Ormon garantiti per 50M di 


clic e sostituibili. 


O Precisione eccellente, regolabile 


tramite apposito tasto. 
Non perfetto su ogni superficie, 
anche se scorre agevolmente. 
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LIFESTYLE BAZAR 








MANUAL ISININ(ON Lo]: VIVE UNNT:Cej=][e]/:W 2] 7.Vi p.ei n= to) 
COLORARE CON GLI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, 
DUBBIA UTILITA E INNEGABILE COOL FACTOR. 


Creative ci ma mandato una coppia dei suoi nuovi Pebble 

2, un sistema di casse ‘tradizionale’ a due altoparlanti, sen- 

za subwoofer (per avere il quale occorre invece comprare la 
versione “Pebble Plus"), che può essere collegato a qualsiasi 
dispositivo dotato di una presa per le cuffie e alimentato da 
qualunque aggeggio che abbia una porta USB di tipo C. Avete 
capito proprio bene: la porta USB serve solo per l'approvvigio- 
namento elettrico, mentre il segnale audio passa per forza dal 
Jack per le cuffie. Siamo stati indecisi fino all'ultimo se metterlo 








m Pebble 2 ECreative R=€20 Bit.creativecom 


tra le recensioni hardware o se stesse meglio qui, ma alla fine 
siamo giunti alla conclusione che al costo di soli 20 euro, e 

con il loro aspetto da “fantascienza vintage”, i Pebble 2 fossero 
decisamente più un vezzo per gli amanti del bello, che non un 
prodotto pensato per gli audiofili. La potenza è limitata, i bassi 
sono appena enfatizzati (due tweeter, ovviamente, non posso- 
no fare miracoli), ma la resa audio dei Pebble 2 è davvero equi- 
librata e ci è piaciuta molto. Fateci più di un pensiero, se state 
cercando un oggetto che non sfiguri su nessuna scrivania. Il 











Sony ha deciso di fare scendere tante lacrime di nostalgia a chi, come me, 40 
anni fa già c'era Ma era solo un bambino, abituato a sentire la musica solo sul 
voluminoso stereo di casa ma entusiasta alla prospettiva di poterla portare 
finalmente ovunque, in tasca (o quasi), senza i ben noti limiti del Mangiadi- 
schi. Già, perché a novembre uscirà Il Walkman NW-AI00TPS, un lettore di file 
musicali “celebrativo” da 3,6%, basato su Android 9, con uno screen-saver che 
mostrerà differenti tipi di cassette (in Movimento) in base al tipo di file multi- 
mediale che deve riprodurre: MP3, AAC, WMA, FLAC, APE, MQA, AIFF, ALAC 











mi N\VV-A]OOTPS Walkman Sonya €400 Bisony.t 


Si chiamano BIG PAD (con le lettere maiuscole), ma sono più 
semplicemente dei monitor interattivi o, più prosaicamente, v 
dei tablet in formato gigante pensati espressamente per le sale 
riunioni delle aziende, o per le classi dove avvengono le cosid- 
dette “sessioni di education", corsi di aggiornamento a cui ogni 
impiegato che si rispetti deve aver partecipato, almeno una 
volta nella vita. Comunque sia, Sharp — una pioniera, in questo 
particolare settore di Mercato — ha appena presentato le sue 
nuove serie PN-TH] e PN-HC] di monitor interattivi a schermo 
piatto, con risoluzione 4K e dimensioni che variano tra i 65 e gli 
85 pollici. Tutti i sistemi dispongono di pannelli multi-touch a 20 
punti di pressione e di sistema Android integrato. La serie PN- 
TH] è in vendita presso Sharp Electronics Italia e i sUOÌ partner, 
mentre la serie PN-HC] sarà disponibile a breve. 
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e PCM, con risoluzione Massima di 32 bit e frequenza di bitrate fino a 384 
Khz. Il Walkman NW-AIOOTPS sarà dotato di algoritmi di “ricostruzione” delle 
forme d'onda, per ridare smalto anche ai formati di compressione ‘lossy'. Il 


TABLETTONI 
DA PARETE 


rar 





i, mm PINGS-TH] Sharp m€4.590 Bsharp.it 


A cura di Paolo “paolone”’ Besser 








mi Scoops Ahoy Costume i PartyCity I $49.99 Bi partycitycom 


Siete finalmente riusciti, dopo tanti anni, a mettere le 
mani sul costosissimo kit di cubetti LEGO per costru- 
ire il Millennium Falcon? Lo avete alla fine terminato, 
dopo aver profuso tanti sforzi e aver raccolto lo sguardo 
impietosito di chi, davvero, non riesce a concepire che 
a 40 anni vi divertiate ancora in questo Modo? Bene, 
perché è ora di ricominciare la trafila da capo: sta infatti 
per uscire un nuovo, fantasmagorico kit di cubetti 
LEGCO ispirato alla saga di Star Wars che, udite udite, vi 
permetterà di costruire il vostro incrociatore imperiale, 
del tutto identico (dimensioni a parte) allo Star Destro- 
ver che apriva epicamente l'Episodio 4. E per gli aman- 
ti dei dettagli, comprende anche una miniatura della 
Tantive IV, la navicella su cui la principessa Leia tentò 
la sua sfortunata fuga dalle grinfie di Darth Vader. l| 
costo? “Solo” 700 dollari americani... in Italia chissà! 


CICLISTI, 
FATEVI 


CAPIRE! 








Bi INdicatore Luminoso di Direzione 
m GearBest €15,58 Bit.gearbest.com 


Per chi guida un'automobile, i ciclisti rappresentano una specie 
vivente difficile da prevedere e da comprendere. L'automobili- 
sta, infatti, non può capire le tante licenze poetiche con cui alcu- 
ni di loro interpretano il Codice della Strada e, soprattutto, non 
sempre è capace di reagire con la necessaria prontezza a certe 
decisioni che, evidentemente, devono avergli comunicato tele- 
paticamente (tipo: attraversare la strada o tagliarla all'improvvi- 
so, sfrecciare col rosso, infilarsi a tutta birra contro mano in un 
senso unico, ecc). Ma oggi, per fortuna, una soluzione c'è: con 
questo incredibile display sotto-sella, anche l'automobilista più 
ottuso capirà le vostre intenzioni e reagirà in tempo, evitando 
l'incidente. Solo, abbiate la cortesia di usarlo prima di mettere in 
atto la vostra decisione, altrimenti non serve a niente. 


L'IMPERO 
LEGO 

COLPISCE 
ANCORA 


Il prossimo 3] ottobre sarà nuovamente Helloween e... 
come vi vestirete? Non ci direte mica che vorreste fare 
“dolcetto o scherzetto” in giacca e cravatta, vero? Beh, nel 
caso potreste sempre spacciarvi per ispettori del fisco, 
terrorizzereste chiunque. Noi, però, preferiamo i simpatici 
costumi della gelateria Scoops Ahoy che abbiamo visto 
negli episodi della terza serie di Stranger Things (e che per 
qualche tempo è esistita “veramente” in California, ma or- 
mai è troppo tardi per andarci). Per ordinarli però bisogna 
collegarsi al sito Americano di PartyCity, alla pagina www. 
partycity.com/group-costumes-stranger-things evitando 
accuratamente il malvagio redirector verso il sottosopr... 
verso il sito italico. I 







mi Mini microfono Karaoke 
| mKikkerland m-€9,90 mi dottorgadget.it 


“Canta che ti passa!”, dicevano un tempo. Poi è arrivata la 
moda del karaoke e questo adagio non lo ha pronunciato 
più nessuno, visto che chiunque si è sentito nel dovere di 
emulare Battisti, Piero Pelù e Gianna Nannini con pessimi 
risultati, immorbando chiunque gli stesse attorno. Ma si 
sa, le Mode passano e lasciano sempre un segno inde- 
lebile: qualcuno continua imperterrito a seguirle anche 
quando sono passate e trapassate e così, anche oggi che 
ci sono gli smartphone, qualcuno ha ritenuto necessa- 

rio produrre un kit karaoke per Android costituito da un 
micro-microfono per telefoni cellulari. Compatibile con 
tutte le mille app per karaoke reperibili sul Play Store, può 
anche essere usato per telefonare. 
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ANGOLO DI BOVABYTE| 


SENTIRSI VECCHI 


Ma in modo. professionale, con Ghost Recon. 























inutile negarlo: la senescenza può essere un ostacolo, ad attivare il codice e ad attendere, pazientemente, il giorno in 

quando per lavoro fai delle cose normalmente adatte a cui avrei potuto scaricare il prezioso malloppo da 34 gigabyte 

un ragazzino. Ne sanno qualcosa i calciatori professio- con l'ampiezza di banda e l'inusitata potenza della mia ADSL 
nisti, che invecchiano molto più precocemente dei redattori di da provincialotto digital divided. Come previsto c'è voluta tutta 
TOM, e che all'apice della loro carriera sono costretti a “ritirarsi” la notte, ma il weekend di sforacchiamenti era mio. Solo mio. 
congedandosi ufficialmente dalla loro squadra e salutando Assolutamente e inderogabilmente mio. Anche se, lo ammet- 
i tifosi, salvo poi permanere nel dorato Mondo del pallone to, gli sparatutto non sono il mio genere: ho sempre sofferto 


come tecnici, come dirigenti o — nel più patetico dei casi — 

come ‘bomber’ di qualche squadretta nei campionati inferiori. 
Ebbene, seppure l'aria da gargon ancienne sia tutto sommato 
perdonabile in un attempato recensore di videogiochi (ci ricono- 
scete, noi giornalisti del settore, perché alle fiere siamo gli unici 
cinquantenni con jeans, maglietta, panza e calvizie incipienti in 
mezzo a una folla di ragazzini allergici ai deodoranti), quello che 
veramente ci frega — e permette di individuarci al volo — sono le 
maledette abitudini. Qualche settimana fa, per esempio, rice- 
vetti una chiave per accedere alla closed beta di Tom Clancy's 
Ghost Recon Breakpoint e, a parte la solita considerazione che, 
probabilmente, in Ubisoft abbiano stipulato con Tom Clancy 

un contratto in base al quale le licenze sulle sue IP, una volta ve 

tradotte in videogiochi, gli sarebbero state retribuite in maniera Qualcuno è a terra esanime o sta per soccombere alle ferite? 
proporzionale alla lunghezza del titolo, mi sono subito affrettato Una bella siringa e via! Ma ricordatevi: winners don't use drugs. 
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di mal di Doom (il nome scientifico è un altro, ma ora non me 

lo ricordo) e, dopo un po’, la grafica in 3D mi fa venire il mal di 
testa, con un'intensità ancora Maggiore se il gioco è in prima 
persona. Fortuna vuole che gli sparatutto tattici abbiano un'im- 
postazione più congeniale al Mio handicap: la terza persona 
rassicura in qualche Modo il mio sistema nervoso che no, non 
Mi sto muovendo davvero, e quel che percepisco non è frutto 

di un'allucinazione, così non mi viene da vomitare. Poi sono più 
lenti. In genere ci si Muove poco alla volta, col giusto tempismo, 
allo scopo di sorprendere i nemici che vogliono ucciderti, senza 
farti vedere. E il sistema nervoso, muto. Ho avviato la partita, ho 
accettato senza dire bà che il mio luogotenente Nomad fosse 
una donna (scegliendo la generazione casuale del personag- 
gio), amche perché a me le protagoniste femminili piacciono di 
più, nei giochi con visuale in terza persona. Ho guardato morire 
tutti i Miei compagni di squadra nell'introduzione del gioco e Mi 
sono risvegliato a terra, ferito, in una zona presidiata dai soldati 
nemici. Non gente qualsiasi eh, intendiamoci, ma mercenari 
addestratissimi guidati da un ex Ghost come me, quel fetente 
traditore di Cole D. Walker. Peccato perché, attorno a me, l'isola 
fittizia di Auroa sarebbe un posto fantastico per andare in ferie: 
alberi e vegetazione tropicale ovunque, fantastici sentieri zeppi 
di posti dove fare il pic-nic, Montagne vulcaniche dalle vette 
innevate e tanta, tanta tecnologia grazie alla Skell Technologies, 
azienda visionaria dalla mission ecosostenibile che produce 
gadget vendutissimi a Natale, ma anche armi assolutamente le- 
tali come i suoi dannatissimi droni, affari volanti che mi seguono 
ovunque e sparano come del dannati. Così, mi metto a osser- 
vare il territorio davanti a me: è quello che resta di un hangar, 

o di Non so cosa, con un Magazzino lì nei pressi e ci sono tanti 
elementi dietro cui posso andare a nascondermi. Il mio Ryzen 5 
1600x e la mia GeForce 980 Ti non temono il dettaglio Ultra e mi 
restituiscono una resa fluidissima mentre, con scatti felini e abili 
mosse che farebbero invidia a Lady Oscar, balzello da un ostaco- 
lo all'altro e Mi nascondo, nel tentativo di non farmi vedere dalle 
guardie armate fino ai denti. Un'occhiata all'inventario e vedo 
che al Momento non ho altre armi eccetto la mia pistola con 
silenziatore, e che la Mia mise è tutt'altro che corazzata, meglio 
quindi evitare incontri troppo ravvicinati coi proiettili nemici. Mi 
alzo, sparo, uccido il primo avversario. Corro via per evitare la re- 
azione del suo compagno lì vicino, esco dal mio nascondiglio e 
sparo un'altra volta: fuori due. La prima tappa del mio lungo per- 
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Niente riempie di orgoglio i giocatori meticolosi, 
più di un precisissimo headshot dalla distanza. 


PERO...TI RICORDI QUANDO C VINCEVO SEMPRE 10... 
GIOCAVAMO Ba Picco E T: ADESSO Ti bo 
UNA LEZIONE ! 


A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 


Come un GdR, Breakpoint permette di evolvere 
personaggio, dotazione e armamenti! 





corso verso un campo-base amico è solo cominciata. Esamino | 
cadaveri per vedere se trovo qualcosa di utile, raccolgo qualche 
prezioso proiettile, mi accorgo che le casse sparse in giro per 

il territorio sono perfette per il looting, e con un po' di fortuna 
raccolgo anche qualche siringa extra. Strana scelta davvero, 
associare i Medikit alle siringhe con tanto di iniezione animata al 
momento dell'uso, qualche genitore potrebbe gridare all'apolo- 
gia della droga, ma questo è un discorso che lascio volentieri a 
qualche associazione di sciroccati. Brutto o no, sono stato ferito 
e mi tocca bucarmi per guarire, per cui lo faccio. Il sollievo è im- 
mediato e, coi riflessi di nuovo al 100%, posso concentrarmi sui 
nemici aggiuntivi: uno alla volta, cadono come mosche sotto | 
colpi della fida rivoltella, fino a che non trovo Modo per comu- 
nicare la mia posizione a una voce amica e ritrovare i pochissimi 
superstiti della mia missione, feriti, in un campo della Resistenza 
ricavato nel cuore della Montagna. Una roba che fa tanto “Star 
Wars incontra Far Cry". Lì posso finalmente comprare le armi 
che mi servono: un bel fucile d'assalto, uno di precisione per 

il cecchinaggio, e tanti, tantissimi gadget con cui divertirmi 
come un matto. Già pregustavo le succulente sessioni stealth 
con armi efficaci sulla distanza, quando si materializza accanto 
a me - stavolta nella realtà —- mio figlio che, con fare incuriosito, 
guarda quello che sto giocando e chiede: «Sembra proprio bello, 
posso provarlo anch'io?». E comincia a giocarci come se fosse 
una partita a Fortnite con i compagni di classe, umiliandomi. 
Bella forza, penso: la parte rognosa con la pistola e basta l'ho già 
affrontata tutta io! Al pioniere le frecce e al colono la terra, anzi, 
la fraggatona chiassosa. Ma tant'è, la proditoria e rambistica 
brutalità del ragazzino ha sicuramente avuto la Meglio sulla tat- 
tica pedante del vetero-giuocatore, consentendogli di divertirsi 
alla sua Maniera più o Meno come io mi sarei divertito con la 
mia, e dimostrando se non altro che Breakpoint sarà un gioco 
estremamente flessibile, adatto per ogni tipo di pubblico. E se 
alla fine di questo strambo angolo di BovaByte ancora non lo 
aveste capito, 1) ci sarebbe piaciuto scrivere un articolo sulla beta 
di Breakpoint ma ormai era tardissimo e tutti gli spazi erano 
assegnati e 2) io Non sapevo proprio cosa altro scrivere in questa 
rubrica, e così ho risolto brillantemente entrambi i problemi. E 
poi dicono che non sono un genio. 


Il vostro amabile Paolone di quartiere. A 


NON ERAVAMO Nol A SOCARE PER TRoffo 
TEMPO CN ROBA DEL 
GENEREEE 
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realistica. La pazienza è la virtù dei forti. n 
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i questi tempi sto sperando che, al terzo giro, West- 


D- recuperi il vertiginoso livello qualitativo della PROPRIO COME NELLA SERIE. ALCUNE 

ima stagione. Jonathan Nolan è stat i 

nin i SITUAZIONI SI SOVRAPPONGONO 

anni ‘7/0 — incredibilmente premonitore non tanto sulla SU DIVERSI PIANI TEMPORALI, IN BILICO 
TRA REALTA E SIMULAZIONE 








robotica, quanto sul senso e la struttura di un Moderno 


videogame - e proiettarlo nuovamente verso il futuro. La 
chiave del labirinto metaforico e reale della serie risiede 
nella Mente dello stesso autore, ossessivamente affascina- 
to dall'intreccio del tempo come strumento di narrazione 
non lineare, che si tratti di un difetto della mente (Memen- 
to), di relatività nell'esplorazione spaziale (Inception) 0, ap- 
punto, della struttura percettiva di un robot antropomorfo, 
che non può che elaborare la realtà in Modo diverso 

dagli esseri umani. Ogni istante registrato — o “vissuto”, se 
consideriamo gli androidi di Westworld come una nuova 
forma di vita — ha la stessa vividezza a prescindere dal 
momento in cui è stato immagazzinato nelle Memoria; il 
flusso del tempo esiste nella sua interezza in ogni istante, 
proprio come se parlassimo di Meccanica quantistica. 

Un approccio che non avrebbe alcuna conseguenza se 

i personaggi” delle avventure di Delos si limitassero ai 
loro ruoli, proprio come in videogiochi particolarmente 
evoluti; un destino quasi ineluttabile che, tuttavia, viene 
spezzato da una precisa “scintilla” algoritmica, instillata 
con piglio consapevole e quasi ribelle dai veri creatori, 
capace di trasformare le registrazioni in ricordi e, così, in 
esperienza progressiva, fino al raggiungimento di una 
dolorosissima autocoscienza. Per puro “entertainment”, 

e anche per la ricerca di un'artificiale eternità, gli uomini 
hanno condannato i loro figli robotici a una maledizione 
virtualmente infinita, simile a una continua reincarna- 








Consiglio di provare il primo capitolo della storia con 
tutti gli aiuti, per poi farne ameno completamente. 





zione in cui vigono le morti violente, i soprusi e la totale 
privazione della libertà. Ma perché vi ho sottoposti a una 
simile dissertazione? Beh, principalmente perché i ragazzi 
di Survios - tra i migliori sviluppatori VR sulla piazza —- sono 
riusciti a elaborare e riproporre gli stessi concetti narrativi: 
la sequenza dei cinque capitoli di gioco sembra attener- 
si a una irremovibile linearità; proprio come nella serie, 
però, alcune situazioni si sovrappongono su diversi piani 
temporali in bilico tra reale e simulazione, finendo per farci 
immedesimare profondamente nella “residente” Kate 

e, così, nella costruzione della sua realtà. In termini ludici 
non siamo davanti a nulla di incredibile, e anzi la doppia 
possibilità di interazione dei tasti laterali (afferrare gli og- 
getti) e dei grilletti (appoggiarsi alle superfici per spostarsi) 
complica un pochino le idee, ma la semplice struttura da 
adventure con enigmi ambientali, repentine fughe e azio- 
ni contestuali risulta perfettamente funzionale alla storia 
narrata, così come la consapevolezza di poter manipolare 
l'ambiente e i propri simili con gli stessi strumenti creati 
dagli umani (in primis, un tablet multifunzione). E non c'è 
molto d'aggiungere: Survios sa raggiungere vette parti- 
colarmente elevate nell'impatto visivo della VR, offrendo 
al contempo tutto quel che serve in termini di comfort, 
opzioni grafiche, movimento (con trackpad/levetta od 
oscillando le braccia) e difficoltà. In quest'ultimo caso, la 
scelta viene mostrata all'inizio ma può essere intrapresa in 
qualsiasi Momento, con tre Modalità connesse al numero 
di aiuti forniti al giocatore. Considerata la longevità non 
eccelsa, circa cinque ore con tutte le indicazioni, consiglio 
vivamente di intraprendere la terza opzione, foriera di un 
pazzesco livello di IMmedesimazione. n 
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rima di iniziare, ritengo importante sottolineare 
un dettaglio: questa non è una nuova recensio- 
ne di No Man's Sky, o almeno non di tutte le sue 
componenti. Abbiamo portato il gioco di Hello Games 

in sede di giudizio già due volte, in occasione della prima 
release e, su TGM 357, dopo l'uscita dell'aggiornamento 
Next, valutato da Francesco Serino con un voto che 
sarebbe potuto cambiare in questa nuova prova, proprio 
perché i fattori presi in esame riguardano strettamente 
l'esperienza VR. Fatalmente, però, il valore numerico 

è rimasto invariato: 80 esprime al meglio una quali- 

tà elevata che, tuttavia, presenta un certo numero di 
imperfezioni. Personalmente posso almeno dire che gli 
aggiustamenti che hanno preceduto la forte revisione 
PvE di Next, così come i contenuti “sottomarini” di The 
Abyss e il nuovo Beyond, concepito intorno allaVRe a 
una riorganizzazione quasi MMO del multigiocatore, non 
hanno mai cambiato del tutto la mia percezione di No 
Man's Sky: che si tratti di pura sopravvivenza o di singoli 
scenari, come quello subacqueo comune all'eccellente 
Subnautica, l'esaltazione per la quantità di caratteristiche 
“contigue” ha sempre ceduto il passo a una certa insod- 
disfazione sui singoli aspetti, come se il gioco cercasse di 
fare tutto senza riuscire, forse inevitabilmente, a eccellere 
in nessuna delle sue parti. Arrivando, invece, al nocciolo 
della prova, ovvero l'adattamento in realtà virtuale dell'e- 
norme mole di feature, proprio la quantità di gameplay 
vince sui diversi problemi d'interazione e stabilità techica, 
letteralmente diluiti nella vastità dell'universo. Cammi- 
nare sulla superficie di Mondi più o meno inospitali (con 
teletrasporto o Movimento fluido, via levetta su Oculus o 
premendo il grilletto verso la direzione desiderata su HTC 
Vive), armeggiare con i comandi dell'astronave (afferran- 
do fisicamente leva di potenza e cloche), interagire con | 
menu “olografici” per gli aspetti gestionali o del crafting 
(attraverso il contatto dell'indice virtuale con pulsanti 

e categorie); tutte azioni comuni ad altri titoli in realtà 
virtuale, nemmeno perfette nell'esecuzione tecnico-for- 
male di NM'SS, ma che si sommano alla consapevolezza 
di un'ambientazione senza confini, capace di aumenta- 


























PER QUANTO IL GIOCO SIA 
LO STESSO A LIVELLO DI CONTENUTI, 
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Tutto è nelle nostre mani; in taluni casi, però, specie 
sulla navicella, sono preferibili i controlli originali. 


re a dismisura l'impatto sensoriale della VR. Non esistono 
vere barriere, ma solo Modi per arrivare “oltre”. Durante il 
lungo periodo di prova (al momento di scrivere, Beyond 
è uscito da più di tre settimane) ho visto calare fin quasi 
a sparire lo stuttering durante i Movimenti a piedi o via 
jetpack, eliminare la necessità di ravviare il gioco per 
l'applicazione di alcune opzioni grafiche, annullare l'as- 
surdo impatto prestazionale della schermata di mirror e, 
in generale, migliorare la resa tecnica sotto tutti i punti 
di vista. È vero che permangono diversi problemi, non 
“game breaker" ma abbastanza fastidiosi, come alcune 
schermate fluttuanti che si bloccano se intersecate con 
qualche modello poligonale, comandi di crafting/ge- 
stione dell'inventario non sempre responsivi, l'HUD che 
segue il giocatore solo ruotando la visuale, e non con la 
direzione del visore, mentre le opzioni di comfort seguo- 
no diligentemente gli standard VR (opzionale vignetta- 
tura ai bordi della visuale, virata a scatti e così via); altre 
caratteristiche hanno bisogno di pratica, come il volo 
attraverso i controller cinetici, ma in generale si tratta di 
un'esperienza che non dovrebbe mancare nella libreria 
di qualsiasi appassionato di VR, anche solo per perdersi 
sporadicamente nell'immenssità. mn 














Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, 
HTC Vive, Valve Index 

Controlli: Oculus Touch, Vive 
Controller, Index Controller 
Comfort: Ottimo 

Prezzo: 54,99 € 








alf Life non ha bisogno di presentazioni, ma mi piace ricordarlo non solo come 
Hi legittimo genitore dei Moderni action adventure, non per forza in prima perso- 

na, ma anche come un insieme di idee giocabili o narrative raramente imitate 
nella loro interezza. Gordon Freeman è uno dei tanti eroi “muti” della storia degli FPS, 
che tuttavia veniva presentato nella scatola, precisamente sul retro nella prima edizione, 
col le sembianze di una specie di nerd occhialuto ben lontano dagli eroi d'azione; in 
fondo si trattava di uno scienziato esperto in fisica quantistica, ed era facile IMmaginarlo 
alle prese con qualche videogioco tra una fila di calcoli e l'altra. Nelle feature erano in- 
clusi un rudimentale uso della fisica (casse e bidoni galleggianti nelle fognature, oppure 
da spostare alla bisogna) e la possibilità di farsi aiutare dagli NPC in combattimento (il 
famoso agente Barney) o per sbloccare porte col controllo della retina (gli scienziati). 
Ciò detto, il primo gioco di Valve Software è anche un esempio di esperienza in prima 
persona che non ricorre a script che si “impossessano” del personaggio per narrare 
determinati passaggi, una perfetta macchina da divertimento e pura sfida per la quale 
è facile rilevare, ancora oggi, il perfetto bilanciamento tra racconto e presentazione dei 
vari elementi di gioco, dalla leggendaria vestizione della tuta protettiva a tutte le armi e 
nemici incontrati dentro e fuori il laboratorio segreto, compresi i soldati Mandati dall'e- 
sercito per “ripulire” la base con le loro insidiosissime (e stupefacenti, per l'epoca) routine 
di combattimento. Oggi avete vari modi per rivivere l'incanto in modo “diversamente 
moderno": potete far vostro il rifacimento semi-amatoriale Black Mesa, disponibile su 
Steam, oppure lanciarvi nell'avventura con valenti modifiche VR. Personalmente ho 
usato la mod per Oculus Quest “LambdalVR"- a cui potete aggiungere un notevole 
pacchetto HD, rintracciabile su Google con la chiave di ricerca “lambdalVR hd texture 
pack" ritrovandomi nel giro di una decina di minuti di installazione (bisogna passare 
attraverso l'app Sideqguest, collegando brevemente il visore al PC) all'interno della navet- 
ta diretta a Black Mesa, per poi rilevare con gran gusto il perfetto supporto ai controller 
cinetici per le armi, compreso il leggendario piede di porco, con movimento libero via 
levetta e un buon adattamento dell'HUD. Posse- 
sa es di si GIUDIZIO 
oltre che eticamente giusto, ed esiste una va- 
riante per la modifica anche per HTC Vive e Ocu- (x 0(0i— - NEL 


lus, benché meno “friendly” nell'installazione. Ri 
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originale della serie, mi divertii parecchio sulla campagna di DOOM 3. Il 
quadro era grossomodo questo: considerata la media hardware PC del 
2004 (per console il gioco è uscito successivamente), il prestante engine creato 
ancora una volta da John Karmak fu sfruttato con particolare parsimonia di nemici 
a schermo, per quanto l'effetto di luci e ombre dinamiche fosse davvero avanzato, 
partorendo uno strano ibrido tra un FPS ignorante e un survival horror sui generis. 
Diversi modder cercarono di ritornare alle origini con rifacimenti stretti del primo 

e secondo capitolo, fondati sull'id Tech 4, zeppi di mostri ma, comprensibilmente, 
anche bisognosi di PC super pompati per non ridurre tutto a un'ingestibile serie 

di slide. D'altra parte, credo sia fuori discussione la riuscita dell'atmosfera cupa e 
orrorifica dell'esperienza di base, che oggi possiamo rivivere in VR grazie a un com- 
pletissimo mod per tutti i visori PC sulla piazza. Il superlativo assoluto è giustificato 
dal gigantesco numero di opzioni di personalizzazione: possiamo definire i controlli 
con teletrasporto o Movimento diretto, la possibilità di vedere tutto il nostro corpo, 

i riferimenti di direzione per i controlli, posizione e grandezza dell'HUD insieme a 
decine di altre voci, comprese quelle numerosissime per il comfort. Anzi, a dirla tutta 
è persino facile perdersi nella marea di impostazioni, sbagliare qualcosa e, in questo 
senso, si fa sentire la mancanza di un comando per riportare tutto alla condizione di 
default: il mio consiglio è di attivare la visuale sull'intero modello del PG e i comandi 
cinetici per le armi e la torcia, rispettivamente in una mano e nell'altra, per poi agire 
cautamente sul resto delle opzioni se qualcosa non vi soddisfa. La collection Mo- 
dificata è comprensiva dell'espansione Resurrection of Evil e dei primi due DOOM 
(questi ultimi giocabili in VR Theater, cioè su uno schermo sospeso nello spazio 

VR), laddove il certosino lavoro dell'autore non ha trascurato nemmeno un basilare 
pacchetto di texture HD. Anche in questo caso è possibile trovarne di ancora più de- 
finite, spulciando il solito Reddit, benché quelle già presenti non siano affatto male. 
Inutile aggiungere, o forse è utilissimo, che proprio la particolare impostazione del 
titolo rende l'esperienza VR particolarmente 
affascinante, talvolta pure spaventevole, com- GIUDIZIO 
plici la perenne oscurità della base, gli effetti 


sonori e i nemici spesso ben nascosti, ancora (x (04 — LLE NTE 


n più efficaci per qualche sano jump scare. I 


A l'epoca della pubblicazione, nonostante l'evidente lontananza dallo stile 
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m Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, HTC Vive mì Installazione: https://github.com/KozGit/DOOM-3-BFG-VR/releases 


Ottobre 2019 The Games Machine 93 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 


IL TEAM CHE VINSE DUE VOLTE 
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uando si parla di The International poche 

cose sono davvero certe. Una è sicuramente 

il Montepremi da record, passato in soli nove 
anni da 1,600,000 a 34,527/798 dollari; un'altra è, più 
banalmente, la valanga di storie che varrebbe dav- 
vero la pena di raccontare, fatte di sacrifici, sconfitte, 
drammi e ovviamente vittorie. Fino allo scorso 25 
agosto in questa breve lista sembrava rientrare anche 
il fatto che nessuna organizzazione sarebbe mai stata 
in grado di vincere due volte l’Aegis of Champions. 
Come in ogni edizione passata, anche quest'anno i 
candidati per la conquista del trofeo più Importante 
di Dota 2 (e, forse, di tutto il circuito esport Mondiale) 
erano diversi: sarebbero stati i Secret, primi nel Pro 
Circuit, a trionfare? O magari i padroni di casa Vici 
Gaming, terzi nel ranking? Nessuno poteva saperlo 


21 Aug 2011 
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con certezza, ma la possibilità di veder sventolare una 
seconda volta la stessa bandiera, anche in mano a gio- 
catori diversi, sul gradino più alto del podio sembrava, 
tra tutte, quella meno probabile. | Na'Vi avevano già 
fallito l'impresa in passato, arrivando secondi nel 2012 
e nel 2015, mentre i Newbee si erano lasciati sfuggire 
l'occasione solamente due anni fa. Una tradizione - o 
una maledizione, a seconda dei punti di vista - in ap- 
parenza destinata a ripetersi ancora, ma che ha invece 
trovato la sua fine proprio in quel di Shanghai. 


L’'ETERNA LOTTA 

Nord America contro Europa. Da una parte i Liquid, 
campioni nel 2017 e artefici della prima vittoria secca 
(per 3-0) in una finale del TI. Dopo lo straordinario 
risultato di due stagioni fa fu proprio il capitano Kuroky 
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mise in palio 1,6 milioni di dollari, riservandone più del 60% per il team 
vincitore. Nel 2013 arrivò la svolta che rese l'International ancor più famoso: 
EI KotolenlanISiallaVA19Nol=igaa]=<oXo|Nero]a\sgloIS]i(=N=]11= Noi (==eilt=No(=\Maelo]a\‘=to]c=In0] 
attraverso l’Interactive Compendium. Quell'anno la cifra aumentò del 180%, 
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mantenendo saldamente il primato nell'intero mondo degli esport dal 2015. 


Secondo i primi dati, il TI 2019 sembra essere stato anche l'evento 
di Dota 2 più visto su Twitch, con un picco di 1,1 milioni di spettatori. 


a dichiarare di puntare a quel traguardo mai con- 
quistato da nessun altro, il secondo trofeo: «So che è 
difficile da credere - c'è un intero calendario e molti 
altri tornei prima di allora - ma è tutto ciò a cui riesco 
a pensare» scrisse sulle pagine di The Players Tribune. 
Dall'altro lato, qualcun'altro con il medesimo obiettivo 
in testa. Gli europei OG, campioni in carica arrivati un 
po' claudicanti in Cina (con nemmeno una Top4 con- 
quistata nei Major e Minor stagionali), hanno compiu- 
to un percorso quasi opposto rispetto ai loro avversari 
per arrivare al gran finale. A differenza dei bianco- 
azzurri, costretti a partire dal lovver bracket dopo un 
settimo posto nel gruppo A, NOtail e compagni hanno 
dominato la competizione sin da subito, conquistando 
il primo posto nel girone B ed eliminando senza pietà 
Newbee, Evil Geniuses e PSC.LDG nell'upper bracket. 
Il 25 agosto, dopo dieci lunghe giornate di incontri, 
tutti i fan del MOBA Valve erano consapevoli del fatto 
che si sarebbe finalmente scritta un'altra pagina me- 
morabile di Dota 2: indipendentemente dal risultato 
della finale, quella sera la “maledizione del TI" sarebbe 
finalmente stata spezzata. Dopo la prima partita della 
serie finita nelle mani dei Liquid, dopo 48 lunghi mi- 
nuti, la musica è cambiata. Tre game da una trentina 
di minuti ciascuno hanno mostrato al Mondo il vero 
carattere degli OC; l'ultimo teamfight, che ha ridotto 

i Liquid in cenere a ridosso della loro base, ha conse- 
gnato ancora alla storia i nomi di Ana, Topson, Ceb, 
JerAx e NOtail, capaci di compiere un'impresa mai 
riuscita a nessuno fino a quel Momento, e ha regalato 
a quest'ultimo anche un altro incredibile traguardo: 
diventare ufficialmente il giocatore ad aver vinto più 
soldi grazie ai tornei di esport (6,886,181.99 dollari in 





nove anni di carriera su Dota 2, con una piccola paren- 
tesi su Heroes of Newerth). 


La seconda vittoria degli OG non è stata l'unico Mo- 
mento memorabile di questa edizione dell'Interna- 
tional. Tra le performance più incredibili c'è senz'altro 
quella dei peruviani Infamous Gaming, diventati i 
primi sudamericani a centrare la Top8 dopo la vittoria 
contro i Newbee per 2-1. Dal canto suo lo sconfitto KU- 
roky, oltre che con una fetta del “premio di consolazio- 
ne" di quasi 4,5 milioni di dollari, si è potuto rifare con 
l'abbattimento di un nuovo record diventando il primo 
giocatore ad aver raggiunto le 200 partite disputate 
all'interno della competizione. Meno fortunato è stato 
invece l'amico ed ex compagno di squadra Puppey 
(unico, oltre a lui, ad aver partecipato a tutte le nove 
edizioni della Manifestazione), che a causa della scon- 
fitta per 2-0 dei Secret proprio per mano dei Liquid si 
è fermato, invece, a quota 199. L'edizione del 2019 del 
mondiale di Dota 2 ha persino visto lo sbriciolamento 
del tetto di uccisioni: SumaiL è stato infatti il primo a 
collezionare la millesima Kill al TI (traguardo poi rag- 
giunto anche da Somnus e Miracle). Così tanti record 
superati non fanno che alimentare la grande attesa 
per la prossima edizione dell'International, quella 
numero dieci. La cifra tonda verrà festeggiata con una 
sorta di ritorno alle origini, grazie all'arrivo dell'Aegis in 
Europa dopo ben nove anni di assenza. Non sappia- 
mo, naturalmente, quali sorprese il gigantesco torneo 
riserverà ai propri fan a Stoccolma ma, con delle pre- 
messe simili, non si può che sperare per uno spettaco- 
lo ancor più grandioso e tanti altri colpi di scena.‘ 


GIOVANI MILIONARI 
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dei Na'Vi vennero superati da un singolo professionista sud coreano. Si 
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IL TANGO DEI LAMENTI 


IL BORBOTTIO DEI VIDEOGIOCATORI, TALVOLTA, SEMBRA PROVENIRE DA ANZIANI 
CHE CAMMINANO CHINI CON LE MANI DIETRO ALLA SCHIENA, SEMPRE PRONTI A 
ye VA 2A NVITAVIEN VINES AVA \Nolo] E 7.\°]Kop, 








na delle meraviglie della commu- 
U nity videoludica è quella di riuscire 

a riunire tantissime diverse gene- 
razioni con una passione comune. Questo 
è dovuto in gran parte alla poliedricità che 
possiede questo medium: esistono video- 
giochi per tutte le età e per tutti i gusti, dal 
titolo per passare il tempo rilassandosi a 
quello didattico, dall'action frenetico fino 
a esperienze strategiche e ragionate. Po- 
sto che debba piacere il concetto che sta 
alla base del videogiocare, è praticamente 
impossibile non trovare un genere o sot- 
togenere adatto alle proprie esigenze. Da 
questo punto di vista, il videogame è un 
piccolo grande miracolo, uno strumento 
che permetterebbe a persone diversissi- 
me tra loro di conoscersi e divertirsi insie- 
Me e, con l'avvento delle attività online, 
anche a migliaia e migliaia di chilometri 
di distanza l'uno dall'altro, riunendosi in 
esaltazioni globali del medium all'interno 
di eventi come la recente Gamescom. 
Purtroppo, questa è solo una delle facce 
di Un dado truccato al quale, a guardar 





bene, è possibile paragonare la stessa 
community: pur con la sua eterogeneità, è 
innegabile che l'essere umano tenda a es- 
sere un animale fortemente competitivo 
ed egocentrico, e che per ogni splendida 
iniziativa, come il LAN party che ha dato 
origine al Quakecon, si possa trovare un 
comportamento sociale uguale e oppo- 
sto, altamente tossico. Oggi non voglio 
discutere degli atteggiamenti “urticanti” 
tra videogiocatore e videogiocatore, bensì 
tra videogiocatori e videogiochi, tra video- 
giocatori e software house. 





GIOVANI VECCHIETTI 

Credo che, alla base di tutto, ci sia lo stesso 
meccanismo che porta il vecchietto pen- 
sionato ad avvicinarsi a un cantiere per 
lamentarsi dello stato dei lavori: un perico- 
losissimo cocktail di noia, ignoranza, paura 
del futuro e di ciò che non si conosce, con 
la convinzione di poter dire apertamente 
ogni cosa che passa per la propria testa, 
senza conseguenze per nulla e nessuno. 
Cosa sto cercando di dire con questo 





CI LAMENTIAMO TROPPO. E CON “NOI” 
INTENDO TUTTI, TANTO I “SEMPLICI” FRUITORI 
DEL MEDIUM QUANTO GLI INFLUENCER 
E | GIORNALISTI, TUTTI PER MOTIVI DIVERSI 
PIU O MENO COMPRENSIBILI 
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infinito giro di parole? Beh, semplicemen- 
te che ci lamentiamo troppo. E intendo 
proprio tutti, tanto i “semplici” fruitori del 
medium quanto gli influencer e i gior- 
nalisti, tutti per motivi diversi più o meno 
comprensibili. Il singolo utente, spesso, 
non ha tempo o pazienza per stare dietro 
a ogni singola notizia o informazione e 
si sente smarrito, spaesato, in pericolo, 
assumendo quindi un atteggiamento 
difensivo contro ogni novità e 
cambiamento. Proprio come 
il nonno che ritiene com- 


STU DIL OS 





A Cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 
(Ve JV} {S]e{=}felo]a0}/"{-}-)e//jalaaleIcI=[°]] 


IL SINGOLO UTENTE SPESSO NON HA TEMPO 
O PAZIENZA PER STARE DIETRO A OGNI SINGOLA 
INFORMAZIONE E SI SENTE SMARRITO, IN PERICOLO, 
ASSUMENDO UN ATTEGGIAMENTO DIFENSIVO 
CONTRO NOVITA E CAMBIAMENTI 


puter e cellulari “stupidi e inutili" perché 
non ha il coraggio o la voglia d'imparare 
qualcosa di nuovo, sovente accade che 
l'utente generico Medio critichi un cam- 
bio di poltrona aziendale, una modifica al 
suo franchise preferito, il ribilanciamento 
parametrico di un gioco online, l'annuncio 
di un prequel o sequel di una saga storica 
partendo prevenuto, pensando che “era 
meglio prima". 








Più gente si avvicina al videogioco, 
maggiore sarà la "biodiversità" di opinioni, 
punti di vista, necessità dell'industry; per 
la legge dei grandi numeri, “più roba" ver- 
rà creata e discussa, maggiori saranno le 
probabilità che questa o quella cosa Non 
sia di qualità soddisfacente e/o non rientri 





nei canoni del gusto del singolo video- 
giocatore. Questo Modo di pensare, che 

è ovviamente sterile in quanto costruito 
su polemica senza motivazioni fondate, 

è concausa della reazione di influencer e 
stampa, che cavalcano lo tsunami di “pes- 
simismo videoludico” e danno sempre 
più spesso peso alle cattive notizie piutto- 
sto che a tutti quegli elementi positivi che 
si possono trovare giorno dopo giorno. ll 
telegiornale insegna che la cronaca nera 
attira l'attenzione molto più di qualunque 
informazione neutra o positiva, e non 
serve aver studiato sociologia o psicologia 
per capire i perversi Meccanismi, eppure 
drammaticamente logici, che stanno 
dietro la reazione dello spettatore. Si parla 
di crunch, di licenziamenti e progetti can- 
cellati, di downgrade e franchise ormai 
alla deriva; si dimenticano le nascite e le 
rinascite di saghe che sono state ritenute 
senza speranza, come 
Doom, Resident Evil 

e Baldur's Gate, con | 
Larian Studios che han 
fatto qualcosa apparen- 
temente impossibile 
“nell'era oscura" del 
medium, tra loot boxes, 
casinò coercitivi nei 
nostri videogiochi e 
open world “as a servi- 
ce" senz'anima: creare 
Original Sin 2, che ad 
oggi è uno dei se non IL 
miglior esponente del 
suo genere storico. Non 











si dà il giusto peso all'incredibile passione 
degli sviluppatori, che ancor prima di 
essere impiegati e lavoratori sono spesso 
videogiocatori; e se questo accade alle 
stesse aziende, che sovente pensano solo 
e unicamente alla mMonetizzazione, non 

ci si rende conto di come, insieme alle 
vagonate di titoli mediocri e dimenticabili 
rigurgitati dalla digitalizzazione (o sem- 
plificazione di sviluppo e distribuzione, se 
volete), il Moderno mercato del gaming 
stia dando spazio a nuove leve talentuose 
e traboccanti di buone idee, che grazie ai 
progetti indipendenti riescono a creare un 
costruttivo scambio bidirezionale di speri- 
mentazione e ispirazione tra giochi indie 
e AAA. Abbiamo assistito alla rinascita del 
genere platform in virtù di titoli a “basso 
budget" come Ori e Celeste, ma anche 
grazie alla riproposizione in salsa “rema- 
stered plus" di grandi classici come Spyro 
the Dragon e Crash Bandicoot. E con que- 
sto non intendo che bisogna pendere dal- 
le labbra di chi fa PR, o pensare che vada 
tutto bene, o ignorare chi fa informazione 
e critica, portando alla luce le condizioni di 
lavoro disumane e gli investitori che vam- 
pirizzano tanti grandi progetti. Non penso 
nemmeno si possano prendere per oro 
colato le dichiarazioni di Kojima e di chi ha 
provato Death Stranding, definendolo “un 
capolavoro” e “qualcosa per cui non siamo 
ancora pronti”. 














Come sempre, la verità sta nel mezzo. ll 
mondo dei videogiochi non è peggiorato, 
è solo cambiato, diventato più grande e 
più complesso, sicuramente più difficile 
da capire, meno a “dimensione d'uomo”... 
Ma il mio consiglio da videogiocatore 
non più di primo pelo è: leggere, ascol- 
tare e giocare di più. Quando anche chi 
sta “dall'altra parte" capirà che vogliamo 
più informazione e meno pretesti per 
lamentarci, vedrete arrivare sempre più 
occasioni per sorridere e continuare ad 
amare questa nostra grande passione.JJ 
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| progetto LUDENZ nasce come un sogno: quello di una 


nel tempo diventa ciò che molti non sapevano di aspettare. 


rivistasulla cultura delvideogioco “oltre ilvideogioco” che 


Una rivista abile nel promuovere ambiti di riflessione che 
trascendono esaltazioni, fanatismi e naturali apologie 
che il medium videoludico è scaltro nel saper ingenerare 
grazie alla sua naturale capacità di stupire e imbambolare 
il giocatore, di esaltarlo e colpirlo duro. 

L'obiettivo del progetto è semplice: innestare nel lettore 
uno spirito di indipendenza critica che sappia tenere di 
contola dignità conla quale il videogioco considera M=EE1=1a= 
umano dietro al Wife [=faf={[=[st-Ksa]u=% Trattare la dimensione 
culturale dei videogiochi, oggi, non è però altrettanto 
semplice. Il videogioco attiva ambiti multidisciplinari ed 


esperienziali che rendono complessi i modi attraverso 


cui lo stesso può essere analizzato e comunicato. 
-_ 


Nell’offrire una dimensione riflessiva fuori dai contesti 
più strettamente mainstream e commerciali, LUDENZ 
mira a qualcosa di preciso: rendere pericoloso il pensiero 


critico del lettore 


appassionato o semplicemente 


interessato alla cultura dei videogames — poiche contro 
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la neofilia, contro le paure, le esaltazioni e le apologie di 
una critica videoludica Arena contro il videogioco 
quale prodotto di una industria culturale strategicamente 
pianificata. È questa l'aspirazione della rivista LUDENZ, 
una realtà nata ib charae personalità,con rt dd 
settore della — e oltre — la critica videoludica. 


Priva di editore, composta di contenuti esclusivi e 


totalmente assente di pubblicità, LUDENZ è disponibile 
(= fu] [w R=I 8 RAVIVAVVATVAA [UT [=Tu 40 0 =" RN St=Tat= 1 =1209/474= 4 STR ETA] 
indicativamente semestrale e dalla convergenza verso i 
contenuti presenti nei suoi canali digitali. Una realtà unica 
nel panorama delle proposte italiane relative alla Game 
Culture sul videogioco, che potrà continuare a evolversi 
ed esistere solo grazie al sostegno di chi abbraccerà la 
sua visione. ) 

Per noi sarebbe semplicemente splendido se molti 
abbracciassero questa visione. Per questo e tanto altro, 
un grazie di cuore a Oscar Maeran e alla storica TGM che 
nelle prossime pagine ne ospita un assaggio. 


E un immenso grazie a voi per la preziosa attenzione. 


Il team di Ludenz 
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CULTURA [VIDEGLOGICA 


Complici di un videogioco che forse non si vorrebbeima is 











e grla ai videogiochi in termini ideologici comporta sempre un rischio: quello di 
essere considerati paranpici. Credere vi sia un intento recondito dietro ogni regola 
normativa di gameplay, dietro ciò che questa permette di fare o non fare... Pensare che il 
videogioco costringa ad assimilare idee e valori grazie ad una volontà che agisce sul piano 
subliminale, così da imporre una propria visione, influenzare gusti e scelte, rafforzare 
stereotipi e modi di pensare... Si può persino giungere a credere che la funzione subdola 
di un videogame sia quella di farsi largo nel giocatore per brandizzario, innestarsi in lui e 
ricoprirlo psicologicamente di marchi, diventare la sua voce, trasformarlo in una pubblicità 
ambulante nel momento in cui, esaltato, parlerà socialmente proprio di quel videogioco, 
calamitando nuovi consumatori, consolidando mercati. Esiste il rischio di diventare 
paranoici, quando si accostano ideologia e videogiochi. Eppure, in qualità di medium dal DNA 
composto di codice ontologicamente versato al controllo, attentamente programmato, il 
videogioco rappresenta un modello di instradamento ideologico praticamente perfetto. 
La pianificazione strategica di ogni suo contenuto certifica l'impossibilità di lasciare 
qualcosa al caso. Infine, il suo costringere ad una partecipazione interattiva per renderlo 
co-autore di quanto accade sullo schermo, marchia il giocatore di qualcosa d’irriducibile, 
da cui risulta impossibile prendere le distanze: la complicità. 





L’IMBARAZZANTE ESSERE COMPLICI OGGI 


| n un universo digitale sempre online, dove YouTube attivo in riproduzione automatica può proiettare video 
anche quando non li si guarda, e un clic e un like nascono spesso dal bisogno umano di condividersi, di avere 
voce e lasciare traccia di sé, ogni azione ha risultanze insospettabili. | social media sono ambienti digitali in 
cui commenti, like, retweet e condivisioni generano impressioni che entrano nelle grinfie dei Social Media 
Monitoring, vale a dire una rete vampira sempre in ascolto, pronta ad agire. Dopo aver analizzato i sentimenti 
attorno a un brand, migliaia sono le campagne di marketing che fioriscono in tempo reale. Gli algoritmi 
misurano il grado di soddisfazione degli utenti attraverso l'analisi automatica del testo di ogni commento 
pubblicato: hashtag, ricorsività semantiche, coppie frequenti di parole che determinano opinioni negative... 
Chiamando in causa i giocatori, la cosa forse più imbarazzante è lo sfoggio di cecità individuale nel momento 
in cui si diventa avvocati difensori - e quindi promotori - di un prodotto, di un determinato brand, di un'azienda 
che a ben vedere considera chi la difende solo un target da capitalizzare: difendere la propria console durante 
una console war, pubblicare un commento rabbioso a difesa di un videogioco che l'idiozia di un flamer ha 
attaccato... Sino a raggiungimenti più espliciti, come lo spammare entusiasta sui propri social per segnalare 
la presenza di un free-to-play, sorvolando magari sul fatto che quel titolo è stato appositamente sviluppato 
per addestrare virtualmente alla guerra e reclutare videogiocatori nell'esercito americano. Ma non c'è bisogno 
di esempi così espliciti. Compiendo azioni i cui effetti sembrano apparentemente perdersi nella rete, non è 
difficile diventare promotori complici di ideologie senza rendersene conto. La questione è se davvero può 
essere considerato soltanto paranoide tutto questo, oppure in questa catena di relazioni occorre riconoscersi, 2 
considerarsi responsabili, attivatori propulsivi di ingranaggi che volontariamente forniscono dati che poi 
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videogiochi sono parte di questo universo in modo 
i, Come per un like sui social, ciò che si sceglie 
di commentare, acquistare e giocare - inclusi trofei/ 
achievement sbloccati - viene registrato rendendo 
complici di una cosa di cui spesso ci si lamenta: la 
conformazione assunta dal mercato. Se ai primi posti 
figurano sempre giochi di guerra e di sport (realtà a 
volte sinonimiche) e aseguire sparatutto Battle Royale 
(che guarda caso uniscono guerra e agonismo di tipo 
- poco - sportivo) è forse perché tali prodotti sono 
migliori degli altri? Forse rispecchiano maggiormente 
le pulsioni all'intrattenimento digitale dei gamers, la 
loro libera espressione di gusto personale verso l'arte 
(e [=] RAVA[0 [=(0J<4{o[e(oYAN OMM aaf=}<#=]g MI olloRiP:[e{ot=T0[=M0o1=]dolel=MolI31nd0) 
la loro proposta d'intrattenimento vi sono precise 
ideologie di consumo mutuate nel tempo, di cui si 
sono resi complici gli stessi consumatori? Chiaro che 
alla maggior parte dei giocatori, tutto questo frega 
nulla. Focalizzati sull'intrattenersi, sul divertirsi e il 
distrarsi, l'ideologia nei videogiochi è realtà lontana. 
Resta però il fatto che alla complicità non si sfugge, e 
se è sufficiente qualcosa di passivo come la semplice 
visione di un video per contribuire a renderlo di 
“successo” generando un modello di riferimento 
(= o = Je o [oN *Xo) RN (MAVAR=02= 1}: o] eo]Ii[ot=V4[0] e SR aloColalsgolit=1t=) 
di format more-of-the-same che per contenuti, 
cpu gs 1 =} f= (o) a a XU Ta] [ot=1941V/= PAT ag]oXoXxe=V4[0]0]=208°4 g= Li (ot= PRN=(cCoh 
lo imitano per ottenere altrettanta visibilità, ecco 
che dare fondo al proprio portafoglio per acquistare 
un determinato videogioco esprime fattivamente 
il culmine di una responsabilità connessa 
all'indirizzamento di mercato. Da questo punto di 
vista, affermare che quando la produzione di una 
software house si mette al lavoro per cercare fondi 
e risorse per produrre il prossimo sequel AAA sta 
semplicemente pianificando secondo le preferenze 
di mercato, è solo parzialmente esatto. Più corretto è 
= Lui=i gaat=]e=NoCoJag=Rcist=No]t-IalLi[otz]alo(oK<{=lofo]alo(oXo[Bf=][e(oxt= No] 


cui i consumatori si sono resi complici e responsabili 


nel tempo. Banalmente, i sequel dello stesso brand 


con le stesse meccaniche che continuano a fiorire 
t=alelal=Mo(o]oJoRo{[=(oilt=1a]a]No{No}coXo|VP4[0]a{=p@l oloLi-fo]aloMSEKI=1A= 
considerati come gli hamburger di McDonald's: 
provengono dalla complicità di coloro che, senza 
(oJe]olo]aVilia=iki4=10V4=PM{ME=[o(o|S1Kit=]0(O=M oo] e It iant= Tao 
questione è ovviamente estesa in modo culturale. 
di alaToTe\Ut= N 0]f=1u4=P424= o [3112 oi diet ANI | 
generalista e specializzata (leggasi retribuita) italiana 
- tanto per rimanere da queste parti - che non ha 


ALe [=(o}"4[otola] 


accusato significative reazioni dopo il NON aver speso 
una virgola di considerazione sulla violenza sessuale 
gratuita presente in Metal Gear Solid V: Ground 
VASI dol=2 (\Colat= 1001 PZ0NI Ta eV IPTV Tao (olelUlaaI=la\Co}t=[U[0/{0} 
è possibile ascoltare un ragazzino e una ragazza 
che vengono forzati dai cattivi di turno a stuprarsi, 
è figlia della medesima, acritica complicità dei 
giocatori. Quasi verrebbe da credere che ciò possa 
dipendere dal considerare sufficienti l'appagamento 
e la gratificazione serotoninica garantiti dal sentirsi 
protagonisti vincenti che i videogiochi garantiscono, 
ma sta di fatto che risulta facilissimo - per i giocatori 
ci SSIS) Mito] aVZo]t=]c=N=Moellall001Y44:]c=NoCo]e1sla1Ut=]a0]=to 1 C=BSIUII® 
ideologie che questi presentano. Se non fosse che la 
trattazione critica del videogioco si è generalmente 
configurata, diffusa ed è stata socialmente accettata 
come una realtà culturale innocua, sarebbe 
altrettanto possibile credere alla esistenza di una 
superficialità critica che un essere umano riserva alla 
propria vita attraverso il modo in cui questi liquida 
culturalmente il testo del videogioco. Giocare senza 
chiedersi mai i motivi e le ragioni dell'esistenza di 
(o [UP=][e{o}ct= Mel e (=M0ot=T0[=ME-To]u Coi N o) Colo) a RISI=i a" POP: | SAV/=1 (0700 =) 
un controller fra le mani... Seriamente, e ancora, e 
sempre limitatamente al Bel Paese, quante sono le 
teste pensanti che hanno sollevato questioni sulla 
gratuità della violenza sessuale del summenzionato 
Metal Gear, che in aggiunta a quanto sopra, fa poi 
esplodere una bomba a tempo inserita dai cattivi 
nella vagina della giovane ragazza in precedenza 
ilo] (Stal#t=1%=K 
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IDEOLOGIA DEL GIOCO O 
DEI GIOCATORI? 


Loi può essere definita come un agglomerato 
((ef=K{oN=NCis|sUV4[0]a}=]1P44=1{oXo|N0[={=N=AY/=1(o]giilat=]17Z4=150) 
a orientare pensieri, considerazioni, visioni di vita 
aloJatoleX=XoCo]aa}oIoJav=1a0]=1a}sK={sCo]alo]aal(ciPaolo]lia [e ESESTototE=1IPANISI 

[o =Xo}<4ToJol a]o(oJg a ioIoJalo[=Nt=]alol SN Xo]o]g=11V|uXoY9R=Nollogolal= 
Si può e non si può fare, alle regole di funzionamento 
e di game design. È stato Carl Marx (1818 - 1883) ad 
Lui =i daat=1C=N i a(=R=R0(=lo)][o}<4[ot= Moy-40]Mo(o]alo(=yA[0]a\=Mole(RV(0}S4ITE 
rivestire di idee e principi astratti la concreta realtà 
dei fatti materiali, mascherandoli per giustificarli. 
La questione è se il videogioco faccia o meno lo 
stesso: nascondere, mascherare, minimizzare - con 
l'imperativo dell'intrattenimento e dello svago - la sua 
natura ideologica, manipolando il giocatore. Ciò che 
è certo è che l'ideologia passa attraverso la politica 
Ce (=J[ Mi {e\“=]g=V4[0Ja\=MAIAVA[0[=To}"4[o[o(oNo]g=14=1alo(=Mofont= [0 Colgi=]l1e=} 
il generarsi del suo testo attraverso la volontarietà del 
(ed[oet=| 0) g=M0|MNo(o]elulaXUt=]g=N= MU (0\4=ig=1°4lc=2001=i eo |\V=ta]t=]d01= 
complice quanto più possibile. È così che un videogioco 
s'apre ad accogliere l'espressione dei valori del 
giocatore. Fra contenuti narrativi, caratteristiche del 
genere di appartenenza, obiettivi, regole e meccaniche, 
(ea[elet=]alo[oRc{Me(o]galot=]gu={ol[o}=M= Mi a1<=ia1 38 (o (=To)loX4[=MAVASI(0]e1P 
Fra le varie questioni logicamente formulabili, una di 
queste potrebbe vertere sul chiedersi se il decidere 
(o {(otoJelslalUt=]c=Mt=MAVAKi[oJol=Mo (N UloMalloni(e=10]oJA=F{=la1*=P4{0]a139) 
in cui è presente ad esempio una scena di stupro 
(violenza), renda meno ideologicamente partecipi 
rispetto al continuare a interagire con un videogioco 
(rappresentazione e simulazione) che presenta la 
stessa scena. È facile giungere'a credere che la scelta di 
continuare la visione del film implichi una complicità 
diversa dallo scegliere di continuare a.interagire con 
un determinato videogioco: Ma riguardo alla. capacità 
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di gratificare, se è vero che il videogioco lo fa meglio 
grazie alla sua natura interattiva, dovrebbe essere 
altrettanto vero che rende più complici grazie alla 
sua natura interattiva. Ma l'ideologia, in questo caso, 
dove risiede? Nel videogioco? E/o nella intensità della 
gratificazione e del piacere che un giocatore prova 
rispetto ai temi implicati? Chi è ideologico e mette 
in scena l'ideologia, il game designer o il giocatore? 
(@foJe}ilo[=igf=1aaloMo|Sf=][ola{=MSIU]o]=]g=]do1=2t=Mot=KToMEESI Viel] gaat= 10} 
Capitan America, Spider-Man o Batman. Filtrandoli 
ideologicamente, e generalizzando al massimo, ciò 
per cui combattono concerne valori fondati sulla 
edificazione di un bene di cui si fanno promotori. La 
loro funzione ideologica è inscenare un modello di 
valori virtuosi in cui il bene alla fine prevale contro 
il male. Ma nello sfoggiare una maglietta di un 
supereroe, e non agire o denunciare nulla quando si 
vedono ingiustizie, soprusi o illegalità - ad esempio 
nel proprio posto di lavoro - si viene praticamente 
sfruttati dall'oggetto idealizzato. Se Superman o 
Batman non entrano in contatto esistenziale con 
l'interiorità dei loro consumatori - lettori di fumetti, 
videogiocatori, collezionisti di action figures, ecc.. 
-, se non danno adito cioè ad una trasformazione 
che in qualche modo possa migliorare la loro vita, 
ecco che la loro finta esistenza, il loro potere di 
brand e la loro capacità di entusiasmare diventano 
Le) [eci e{=1ut=[e(0]f=]d 744: VA4[0]0]PRN=K3 0] (=SKI [0] a 1 CORTO (=T0][o}2412 
capitaliste tese ad esaltare l'ego proiettivo dei 
consumatori per sfruttarli, per spillare loro quattrini 
ogni volta che qualcuno tira fuori il portafogli per 
pagare il biglietto al cinema, acquistare un fumetto, 
un action figure o un videogioco. Di nuovo, è dunque il 
modo in cui i consumatori stabiliscono una relazione 
con un artefatto culturale, a decretarne lo status 
[e [=o][o}-4{e(oY O (o) s=N1Me(o]alsg=1d(0Yd 
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rattando del videogioco quale meccanismo ideologico condizionante, la questione si fa intrigante nel 

momento in cui si scomoda il campo della psicologia e della psico-sociologia. Oltre agli effetti della 
violenza rispetto alle istanze imitative e comportamentali, esiste la possibilità che l'imitazione possa avvenire 
automaticamente, senza che colui che apprende si soffermi cioè a riflettere sul significato e sulla portata delle 
azioni che emula. Parliamo dell'aspetto ideologico mischiato a quello cognitivo, vale a dire le idee che vengono 
trasmesse e che un essere umano può proiettare sul piano reale rispetto a ciò che vede, ascolta e - nel caso 
dei videogiochi - con cui si diverte a interagire. Il punto della questione sta nel chiedersi se, e fino a che punto, 
l'influenza ideologica tramite i videogames può mescolarsi con quella cognitiva sino a influenzare il giudizio e la 
visione personale del mondo di un giocatore. Considerare ad esempio come e se l'aggressività e la percezione 
ostile degli altri dopo aver interagito con un videogioco violento possa essere nulla di diverso dal modo in 
cui un giocatore può riflettere culturalmente riguardo al problema delle milioni di rane che esplodono sotto 
i pneumatici delle auto sulle strade in una giornata di pioggia, dopo averne giocato una rappresentazione 
ironica, divertente e disimpegnata (Frogger, Konami, 1981). Può la declinazione (video)ludica desensibilizzare 
verso temi che meriterebbero riflessioni e azioni più attive e impegnate? | casi videoludici in cui domandarsi 
riguardo a una potenziale eventualità sono sconfinati. Ma la questione non è indagare quanto il giocatore 
sappia generare esperienze etiche proiettando valori propri e una propria struttura morale all'interno di 
uno spazio protetto chiamato videogioco, bensì considerare come e se il videogioco, stabilendo un accordo 
ludico divertente e impulsivo col giocatore, possa cognitivamente influenzare il pensabile sui temi che lo 
stesso presenta, e con i quali chiede di interagire. Fra sessismo, misoginia, militarismo e quant'altro si tratta 
di riconoscere una responsabilità ideologica pervasiva nella proposta ludica dei videogiochi, i quali per loro 
natura pretendono sempre di stabilire una complicità con chi videogioca, con le sue scelte, le sue azioni e i 
suoi modi di pensare, finendo con lo stabilire una industria culturale e configurarne il mercato. 


MA IO VOGLIO SOLO GIOCARE! ‘o : % ®& 


* 
O” possibilità d'azione data al videogiocatore, nel momento in cui questi la fa valere all'interno dello 

spazio protetto di un videogioco, crea de facto un sub-universo topico, una condensazione esegetica di 
una data porzione di realtà - virtuale, simulata - che rimanda a quella fisica, reale. Il modo in cui si guida in 
un Grand Theft Auto diviene interpretazione etica e ideologica del guidare nel traffico. Divertirsi a picchiare a 
morte le prostitute dopo averne ricevuto le prestazioni definisce e stabilisce il testo videoludico quale divertita 
denigrazione dell'attività di prostituzione. Sfruttare la realtà delle milioni di rane che muoiono sulle strade 
ai fini di una divertente meccanica di gameplay esprime anche una considerazione etica verso tale realtà 
da parte dei game designer di Konami. Qualunque cosa venga rappresentata all'interno di un videogioco 
informa sul mondo reale al quale il videogioco necessariamente rimanda attraverso il verbo di ogni sua 
singola manifestazione digitale. Neanche a dirlo, una critica videoludica di spessore dovrebbe tenere di conto 
i vari aspetti ideologici generabili in tal senso da un videogioco. Perché soprassedere sulla eventualità che il 
videogioco possa essere considerato anche meccanismo ideologico in grado di innestarsi come paradigma 
psicologico, interpretativo e culturale dominante della realtà, risulta facile in un modo impressionante. Ed 
è qui che forse risiede una delle massime cecità dei giocatori, o la cosa più ardua di cui essere consapevoli: 
il riconoscere e poi l'ammettere la propria complicità nel farsi promotori delle politiche contenute nei 
videogiochi. In un universo digitale così vampiresco, sensibilissimo ad ogni interazione e sempre pronto a 
direzionare gusti e scelte al fine di stabilire una propria industria culturale, non è più sufficiente considerarsi 
solo giocatori capaci di prendere criticamente le distanze. Un singolo clic fatto per curiosità, per ammazzare il 
tempo o anche solo per noia, trasforma in complici ideologici. Per scongiurare tale eventualità esiste una sola 
possibilità: scegliere di non cliccare, non visionare, non essere presenti, non acquistare. Prestare massima 
attenzione a ciò che irretisce l'interesse, non dare nulla per scontato e, nel caso, astenersi dal consumare. Si 
tratta della più forte resistenza contro-ideologica che si possa attuare per non diventare responsabili di un 
mercato e di una cultura del videogioco che forse, solo nel momento in cui s'aprono gli occhi, ci si accorge di 
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on ho intenzione di trattare della diffusione dei tie-in videoludici tratti dasfilmfofseriektviche) 
N si rivelano dello stesso valore di una banconota (falsa) da 7 euro. Tanto menojdeltfenomeno 
inverso, film tratti da videogames il cui hype è spesso inversamente proporzionaleRalivalone 
artistico ottenuto. Esistono legami più profondi, sottili, per certi versi più intriganti? 
a contaminazioni stilistiche, a meccaniche e innesti strutturali che riconducono'istantameamente 
ai videogiochi. Opere che danno vita ad un elenco di casi virtualmente infinito, per cui mi limiterò 
a citare alcuni esempi che non possono sfuggire agli occhi di un videogiocatore. 


A ribadire come il videogioco sia presente in modi più radicati di quanto si possa sospettare. 


Si parte col geniale The hooth at the end (Kubasik, 2010-2012), che vede l'ottimo Xander Berkeley (Brooklyn, 1955) 
dare vita ad un personaggio senza nome. La serie si compone di due sole stagioni di 5 episodi di durata inferiore 
ai trenta minuti. Alcuni individui, apparentemente senza alcun legame tra loro, si recano da un uomo affinché 
li aiuti ad avverare i propri desideri. In cambio l'uomo, selezionandolo da un'agenda consultata di volta in volta, 
assegna loro un compito da portare a termine prima di assecondare la loro richiesta. La sfida di fondo è data dalle 
missioni estrapolate dall'agenda che sono talvolta davvero estreme, ponendo il richiedente in una situazione nella 
quale il confine con l'illecito è davvero labile. Non a caso il promo della serie recita: “Fin dove saresti disposto a 
spingerti per ottenere quello che vuoi?” IMmediatamente il pensiero vola al Faust di Goethe, al patto mefistofelico 
con un uomo che indica la via per arrivare all'obiettivo, rimettendo al richiedente la decisione di accettare. Come 
un hub nel quale vengono dispensate missioni e a cui fare ciclicamente ritorno, l'intera serie si svolge all'interno 
di una normale tavola calda in cui compaiono l'uomo, gli sconosciuti che a lui si rivolgono e la cameriera. Oltre 
questi, nulla. Nessuna ripresa in esterni, nessun altro personaggio. L'azione viene quindi mostrata interamente 
tramite i dialoghi che intercorrono tra i personaggi, con l'uomo che si fa raccontare l'assolvimento del compito 
assegnato prendendo nota sulla sua agenda. The booth at the end riprende quindi dinamiche strutturali che 
rimandano ai giochi di ruolo in cui, al fine di ottenere un risultato, il giocatore è costretto a risolvere missioni e 


prendere decisioni - con un diario/agenda che si aggiorna di volta in volta - che determinano il proseguimento 


della storia e i suoi possibili finali. Una struttura narrativa in grado di incentivare riflessioni sulle conseguenze 


morali delle proprie scelte e azioni - come tante visual novel in prevalenza già fanno - offrendosi a piccole 


dosi con i suoi brevi episodi, esattamente come i capitoli con cui vengono strutturati molti Adventure Games. 








































Groundhog Day (Ramis, 1993), uno dei film più strutturalmente videoludici al mondo, maldestramente 





tradotto in italiano come Ricomincio da capo. Un ottimo Bill Murray interpreta qui Phil Connors, meteorologo 
televisivo che per uno scherzo del destino si ritrova a vivere ogni volta lo stesso giorno (2 febbraio, Giorno 
della Marmotta in Canada e Stati Uniti). Risvegliandosi sempre nella sua stanza d'albergo alle sei del mattino, 
al povero Connors si ripresentano i medesimi accadimenti, gli stessi incontri, le stesse azioni e personaggi 
con gli stessi dialoghi (e qui i videogames insegnano tanto). Inizialmente divertito e poi disperato per 
l'inspiegabile condanna (anche suicidarsi risulta inutile), lo scorbutico Connors riuscirà da questo circolo 
vizioso operando un profondo cambiamento in se stesso e diventando - in breve - un uomo migliore. La 
dinamica del trial & error, figlia di tanti action game, è palese e spudorata. Il protagonista di Groundhog 
Day non può avvalersi di tutorial, ma esattamente come in un videogame, per proseguire deve capire cosa 
fare e migliorarsi. Un po' come i giochi - fra gli altri - della serie Dark Souls (Namco Bandai, 2011-2016), il 


cui game over non è mai definitivo, bensì resetta il mondo di gioco e riconduce il giocatore all'inizio. 


Gube — Il cubo (Natali, 1997) è il capostipite di una trilogia di thriller altamente psicologici in cui un gruppo di 
persone si risveglia all'interno di una claustrofobica stanza cubica i cui lati s'aprono su altrettante stanze simili, 
costellate da ingegnose trappole sempre diverse e letali. La tensione crescente nel tentativo di uscire da un 
ambiente sconosciuto e ostile, unita alla scoperta che le stanze non sono fisse ma mobili - dunque con una 
logica tutta da decifrare - conduce a conseguenze drammatiche, che alla fine vedranno solo alcuni prigionieri- 
giocatori riassaporare la libertà. Bollato dalla critica come un titolo poco interessante (oltre che eccessivamente 
splatter) Cube è un film dai contenuti fortemente ludici. Il mutare della struttura che ospita i protagonisti, 
assieme ai loro rapporti che passano in fretta dalla solidarietà alla paranoia, rendono l'opera non solo 
psicologicamente intrigante e meritoria di visione, ma la trasformano in un vero e proprio “puzzle movie” capace 
di lanciare una sfida interpretativa non triviale allo spettatore. La presenza di enigmi sempre più complessi 


rimanda esplicitamente alla risoluzione richiesta dai puzzle game, in cui il ragionamento è determinante. 








Final Destination (\ong, 2000) è un film che ha visto diversi seguiti dalla struttura piuttosto costante. 
Un sogno premonitore iniziale in cui accade un incidente drammatico. A seguire, nella realtà, il verificarsi 
delle stesse situazioni del sogno, che permettono ad alcuni fortunati di salvarsi. L'euforia d'essere 
scampati da un esito che prevedeva la loro fine chiama in scena la morte, protagonista e forza invisibile 
che, in modo fantasioso e spesso raccapricciante, cerca di adempiere al destino prefissato. Le analogie 
con il melanconico Shadow of Memories (Konami, 2001) la cui avventura prende il via con la morte per 
accoltellamento del protagonista, sono affatto casuali. Tornato in vita, i tentativi del giovane Eike per 
evitare la sua fine lo conducono a sfidare la coazione a ripetersi di un fato che continuamente sposta 
la data e il luogo del decesso del ragazzo, cercando di raggiungerlo in ogni dove e in ogni tempo. Un 
titolo forse abbastanza sottovalutato, ma dotato di una struttura splendidamente rappresentativa di un 


media interattivo come il videogioco, in grado di offrire possibilità ed esiti narrativi impossibili da imitare. 
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RRIVARE Al TITOLI DI CODA DI QUESTO NUOVO GIOCO DEDICATO ALL'UOMO RAGNO 
MI HA AIUTATO A REALIZZARE QUANTO IO STIA INESORABILMENTE COMINCIANDO 


AD INVECCHIARE. NON CHE CE NE FOSSE PARTICOLARMENTE BISOGNO (l MIEI 
ACCIACCHI GIORNALIERI, LA BARBA CHE PIAN PIANO SI FA SEMPRE PIU “ARGENTEA” 
E, SOPRATTUTTO, MIA FIGLIA CHE CRESCE A VISTA D'OCCHIO FANNO GIA’ IL LORO 
LAVORO ALLA GRANDISSIMA) MA CAVOLO, RICORDO ANCORA COME FOSSE IERI IL GIORNO 
IN CUI, GASATO COME NON MAI, RITIRAI DALL'ALLORA MIO NEGOZIANTE DI FIVUCIA UNO 
"SPIPER-MAN” PER PSONE FRESCO FRESCO DI PUBBLICAZIONE. ERA IL 15 SETTEMBRE 
DEL 2000 E, IRONIA DELLA SORTE, SONO GIUNTO ALLA FINE DEL GIOCO PROPRIO IL 
15 SETTEMBRE 2018. DICIOTTO ANNI DOPO E CIRCA 12 MESI OR SONO. MI DEVO 
RASSEGNARE: LA MIA BARBA TRA POCO DIVENTERA’ COMPLETAMENTE BIANCA, 
PROPRIO COME IL RAGNONE DEL NUOVO COSTUME DI SPIDEY. 


PA UN GRANDE POTERE... 


Pi {adi 





ONO SEMPRE STATO LIN ASSIPLIO LETTORE PI FUMETTI PI OGNI GENERE E 
APORO, IN PARTICOLARE, L'UNIVERSO MARVEL (IN TUTTE LE SUE FORME). 
SPIPEY, PERO', OCCUPA UN POSTO SPECIALE NEL MIO CUORE, PERCHE’ E' CON 
LE SUE AVVENTURE CHE - A CIRCA 9 ANNI - HO COMINCIATO A CONOSCERE | 
COMICS AMERICANI. E NON MI FACCIO PROBLEMI NELL'AFFERMARE CHE PETER 
PARKER, PURANTE LA MIA INFANZIA E ADOLESCENZA, E' STATO IN PRATICA 
COME il. FRATELLO MAGGIORE CHE NON HO MAI AVUTO. TRANQUILLI PERO’, 
NON VOGLIO AMMORBARVI CON | SOLITI PISCORSI PARLANPOVI PEL CONCETTO 
PI "SUPEREROE CON SLUPER-PROBLEMI"” CREATO PAL COMPIANTO STAN 
LEE OPPURE ELENCANPOVI LE STORIE PELL'UOMO RAGNO PIU’ MERITEVOLI PI 
LETTURA (AHH, LA SECONDA SAGA PEL CLONE E' ANCORA LA MIA PREFERITA, 
IN BARBA A QUANTO NE PENSA PRATICAMENTE TUTTO IL RESTO PEL MONDO); Bi 
SONO TUTTE COSE CHE POTETE TRANQUILLAMENTE TROVARE SU WIKIPERIA, 
POPOTUTTO, MA QUESTA PREMESSA CI VOLEVA PER FARVI CAPIRE QUANTO 
SIA AFFEZIONATO AL PERSONAGGIO E A TUTTO CIO’ CHE LO RIGUARDA. 
SU QUESTE PAGINE, PERO', MI VOGLIO CONCENTRARE SULLA VERSIONE 
VIPEOGIOCOSA PI SPIPER-MAN: A PARTIRE PAL GIA' CITATO CAPITOLO PER 
LA PRIMA PLAYSTATION PELLA COMBO NEVERSOFT-ACTIVISION, INFATTI; 
NON MI SONO FATTO MAI MANCARE NESSUN TITOLO PRINCIPALE PEPICATO 
ALL'ARRAMPICAMURI E HO QUINDI ASSISTITO A QUELLA CHE E' STATA - TRA ea 
ALTI E BASSI - L'EVOLUZIONE VIPEOLUPICA PEL BRANP IN QUESTI  DÎ 
QUASI 20 ANNI PI ONORATA PRESENZA NELLE NOSTRE CONSOLE, L'ULTIMO 













































fi ARRIVATO IN “FAMIGLIA”, QUEL MARVEL’'S SPIPER-MAN ESCLUSIVO PER PSyY È 






E SVILUPPATO PAI PIMPANTI RAGAZZI PI TINSOMNIAC GAMES, SI ACCOLLAVA 
QUINPI TUTTA LA RESPONSABILITA’ (ANCHE UN POCHINO GRAZIE A SONY 
STESSA, CHE L'HA "POMPATO” CON UNA CAMPAGNA MARKETING MAGISTRALE) 
NEL POVER MOSTRARE | MUSCOLI, PONENDOSI COME QUELLO CHE POVEVA 
ESSERE IL VIPEOGIOCO PIU’ RIVOLUZIONARIO E, IN SOLPONI, "PEFINITIVO” 
SULL'UOMO RAGNO. MA SARA’ STATO PAVVERO COSI’? PER ME, NI. 












O PICO SUBITO PERCHE' TROVO SIA INUTILE GIRARCI 

TROPPO INTORNO: MARVEL'S SPIDER-MAN NON E’ 
PER NULLA INNOVATIVO. NON LO E’ PAL PUNTO PI VISTA 
GENERALE COME PURO VIDEOGIOCO E NEMMENO - E 
SOPRATTUTTO - COME GIOCO PEPICATO ALL'UOMO RAGNO. 
O MEGLIO, NON LO E’ AL LIVELLO PI QUANTO CI SI SAREBBE 
ASPETTATI PA UN TITOLO SU SPIPEY CON QUEL PUBLISHER 
(SONY), QUELLO SVILUPPATORE (INSOMNIAC), QUEL BUPGET 
(SEMPRE SONY) E TUTTO QUEL GRAN PARLARE E OSANNARE 
(PA PARTE PRATICAMENTE Pi CHIUNQUE STAVOLTA; TRA 
SONY, INSOMNIAC E LA STAMPA SPECIALIZZATA) PRIMA 
DELL'EFFETTIVO LANCIO, A PARTIRE PALL'ANNUNCIO (2016) E 
POI PURANTE | VARI MESI CHE NE PRECEPETTERO L'ARRIVO 
NEI NEGOZI, TUTTE LE INFORMAZIONI RIGUARPO MARVEL'S 
SPIPER-MAN LO PESCRIVEVANO COME LA "BOMBA” DEFINITIVA 
PI SONY; UN'ESCLUSIVA CHE, AL PARI PI TITOLI COME GOP 
OF WAR O PETROITI BECOME HUMAN AVREBBE CHIUSO 
ALLA GRANDISSIMA iL 2018 PI PSY IN ATTESA PEI NUOVI 
ARRIVI DELL'ANNO SEGUENTE. PERFETTO. OTTIMO. IN PARTE 
VERO, ANCHE. MA NON POSSO NEGARVI COME, PAP ALLA 
MANO E SOPRATTUTTO RAGGIUNTI | TITOLI PI COPA (PLC 
COMPRESI), MI SIA RIMASTA APPOSSO LA SENSAZIONE PI AVER 
GIOCATO SEMPLICEMENTE UN ENNESIMO E OTTIMO - FORSE 
Il MIGLIORE - VIPEOGAME BASATO SULLE AVVENTURE DEL 
TESSIRAGNATELE; UN GIOCO CHE PESCA A PIENE MANI PAI 
TITOLI PASSATI, RIMESCOLANPO E REINTERPRETANDONE LE 
CARATTERISTICHE MIGLIORI PER AGGIORNARLE AGLI STANDARD 
VIPEOLUPICI OPIERNI. INSOMMA, "SOLO” UNA NATURALE 
EVOLLZIONE E SICURAMENTE NON UNA RIVOLLIZIONE. 





TRA PI VOI CI SARA’ SICURAMENTE QUALCHE FAN PELL'UOMO RAGNO CHE ATTENPEVA QUESTO TITOLO CON 
TREPIPAZIONE. OTTIMO, MI RIVOLGO PROPRIO A VOI, ALLORA: RICORPATE L'ULTIMO GIOCO PI SPIPEY USCITO PRIMA 
PI QUESTO MARVEL'S SPIPER-MAN? ESATTO, THE AMAZING SPIPER-MAN 2, ill SECONDO TIE-IN SVILUPPATO PA 
BEENOX E ULTIMO TITOLO PUBBLICATO SOTTO ETICHETTA ACTIVISION. ECCO, A PRESCINPERE PALLA QUALITA’ 
GENERALE PI QUEL GIOCO (PELL'ORMA! LONTANO 2014), TENETELO BENE A MENTE. ANZI, FATE LA STESSA COSA 


ANCHE CON TUTTI | TITOLI PRECEPENTI PEPICATI ALL'ARRAMPICAMURI: PAI PRIMI PUE SPIPER-MAN PEGLI ANNI 2000, 


PASSANPO PER | CAPITOLI TRATTI PALLA PRIMA TRILOGIA CINEMATOGRAFICA PER POI ARRIVARE Al VARI FRIENP OR FOE, 7 
: vali ULTIMATE, PIMENSIONS, EPGE OF TIME, WEB OF SHAPOWS E, APPUNTO, AGLI ULTIMI PUE AMAZING. CAVOLO, SONO 

TANTISSIMI, VERO? BENE, ORA GIRIAMO PAGINA TUTTI INSIEME E VEDIAMO QUANTO, EFFETTIVAMENTE, iL NUOVO 

MARVEL'S SPIPER-MAN PI INSOMNIAC GAMES E’ STATO CAPACE PI INNOVARE, STUPIRE O RIVOLUZIONARE... 





MMH... MA QUELLA 
STORTA DELL'UNIVERSO 


CONDIVISO CON IL 
RAbNLCEEUSOMINIEI SEL AVENGER ps 
n SQUARE ENIX? OTNK/ 


| O Tea , ..E C'E' PURE LA FACCENDA 
' DEI MULTIVERSI, PROPRIO 


COME NEGLI ULTIMI FILM! 
: CACCHTIO, NON CI 
UN NUOVO UNIVERSO \ sla: 


ENPO IN PRESTITO IL TITOLO PI QUESTO PARAGRAFO PA 
Pico PELL'ULTIMO FILM ANIMATO PEPICATO A SPIPEY 
E SOCI (E VINCITORE PI UN MERITATISSIMO OSCAR) PERCHE' CI 
STA BENISSIMO, VISTO CIO’ PI CUI ANPRO' A PARLARVI. UNO DEI 
CAVALLI PI BATTAGLIA PI MARVEL'S SPIPER-MAN, SECONPO 
QUANTO PIFFUSO PA SONY STESSA E SOTTOLINEATO PIU' 
VOLTE PALLA STAMPA SPECIALIZZATA, SAREBBE POVUTO 
ESSERE Ill CONTESTO NARRATIVO IN CUI SI SVOLGONO | 
FATTI NARRATI NEL GIOCO: UN "NUOVO” UNIVERSO, APPUNTO, 
CHE RIVISITA SITUAZIONI EP EVENTI E REINTERPRETA 
APPIRITTURA LOOK E CARATTERI PI ALCUNI PERSONAGGI, 
RACCONTANPO UNA STORIA CHE, PUR ISPIRANDOSI ALLE 
AVVENTURE CLASSICHE PELL'UOMO RAGNO, NON HA NULLA 
A CHE FARE CON LE CONTINUITY PEI FUMETTI, FILM, CARTONI 
E, OVVIAMENTE, PEI VIPEOGIOCHI PASSATI. E PER CARITA', 
IL RISULTATO FINALE NON E’ AFFATTO MALE (TRA GLI 
SCENEGGIATORI TRONEGGIA PAN SLOTT, POPOTUTTO, 
RINOMATO AUTORE PI ALCUNI PEGLI ULTIMI CICLI PELLE 
AVVENTURE CARTACEE PEL TESSIRAGNATELE): INSOMNIAC E’ 
RIUSCITA A CREARE UN UNIVERSO NARRATIVO INEPITO CHE 
STUPISCE MA NON PISTRUGGE E, SOPRATTUTTO, RIMANE | 
RISPETTOSO PI QUELLE CHE SONO LE ATMOSFERE TIPICHE 
PELLE STORIE PI SPIPER-MAN, IL FATTO E' CHE UN'OPERAZIONE 
SIMILE NON E’ AFFATTO UNA NOVITA’ NEL MONPO PELL'UOMO 
RAGNO (BEH, IL FILM PI CUI PARLAVO ALL'INIZIO NE E’ PROPRIO 
UNA PROVA LAMPANTE) E NON LO E’ IN MOPO PARTICOLARE 
IN QUELLO PEI VIPEOGAMES PEPICATI A SPIPEY. 


ENZA STARE A SCOMOPARE | TITOLI PER CONSOLE 16-BIT O QUELLI PER GENERAZIONI ANCORA PIU VETUSTE, 

PERSINO IL PRIMO SPIPER-MAN 3P PEL 2000 E IL SUO SEGUITO, PUR ISPIRANDOSI A LIVELLO CONTENUTISTICO 
EP ESTETICO PROPRIO ALLE STORIE A FUMETTI, OFFRIVANO UNA TRAMA INEDITA ASSOLUTAMENTE NON IN 
CONTINUITA’ CON QUELLE CHE, APPUNTO, ERANO LE AVVENTURE CARTACEE DEL PERIODO. SE POI ANPIAMO AP 
ANALIZZARE | VARI TIE-IN TRATTI PALLE PELLICOLE CINEMATOGRAFICHE (CI METTO PENTRO TUTTI; QUELLI 
ISPIRATI ALLA TRILOGIA PI SAM RAIMI E | PUE TRATTI PAI FILM PI MARC WEBB) LA SITUAZIONE E’ ANCORA PIU' 
PARADOSSALE: SAREBBERO POVUTI ESSERE PEGLI APATTAMENTI VIPEOLUDICI DI PELLICOLE CON UNA STORIA 
GIA’ BELLA CHE PRONTA, MA MOPIFICAVANO E AGGIUNGEVANO TALMENTE TANTA ROBA RISPETTO AL MATERIALE 
PI PARTENZA CHE FINIVANO PER CREARE PEGLI ULTERIORI SUB-UNIVERSI NARRATIVI. E NON E’ FINITA: THE 
AMAZING SPIPER-MAN 2 NON SOLO NON E’ AMBIENTATO NELLO STESSO UNIVERSO PEL FILM OMONIMO, 
MA NEMMENO IN QUELLO PEL CAPITOLO VIPEOLUPICO PRECEPENTE. CHE COMUNQUE ERA UN SEQUEL 
APOCRIFO PEL PRIMO FILM. CAPITE ORA IL CASINO? E POI VABBE’, CI SONO TITOLI COME IL MIO APORATO WEB 
OF SHAPOWS, ULTIMATE O L'ACCOPPIATA PIMENSIONS/EPGE OF TIME (CON QUEST'ULTIMO CHE ANCH'ESSO 
ANNOVERAVA TRA GLI SCENEGGIATORI UN PEZZO GROSSO DEI FUMETTI COME PETER PAVID), CHE PROPRIO 
COME IL RAGNO PI INSOMNIAC VANTAVANO STORIE AMBIENTATE IN MONPI COMPLETAMENTE SLEGATI L'UNO 
PALL'ALTRO. INSOMMA, SONO ANNI CHE NEI VIPEOGIOCHI PELL'UOMO RAGNO IMPERSONIAMO PEI PETER PARKER 
“ALTERNATIVI” IN RAGNO-VERSI SEMPRE DIFFERENTI. PETTO CIO’, MI RIPETO PICENPO CHE SONY E INSOMNIAC 
HANNO FATTO UN OTTIMO LAVORO, TALE PA FAR GUAPAGNARE UN POSTO ALL’ARRAMPICAMURI DELL'ESCLUSIVA 
PSY PERSINO NELLE AVVENTURE CARTACEE MADPE IN MARVEL. MA QUESTA E’ UN'ALTRA STORIA... ALTERNATIVA. 
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UL VERSANTE PEL GAMEPLAY PURO E PURO, PER 
S CONCLUPERE,LA STTUAZIONE E' MOLTO SIMILE: ANCHE 
QUI, TOLTA LA QUESTIONE PEI GAPGET EQUIPAGGIABIILI ALLA 
BISOGNA E LE SEZIONI STEALTH IN CUI SI INTERPRETANO 
PERSONAGGI PIFFERENTI, LE VERE E PROPRIE NOVITA’ SONO 
PAVVERO POCHE. PAL SISTEMA PI COMBATTIMENTO (AH, A 
PROPOSITO, E' BATMAN CHE HA “COPIATO” SPIPEY E NON IL 
CONTRARIO) ALLO SPOSTAMENTO TRAMITE RAGNATELA, 
PASSANPO PER LE - POCO - VARIE TIPOLOGIE PI MISSIONI E 
COMPITI PA SVOLGERE, LA SOSTANZA NON CAMBIA: NULLA E' 
PAVVERO NUOVO O INNOVATIVO, MA ll TUTTO RAPPRESENTA 
UNA (SPETTACOLARE, RIBADISCO) EVOLUZIONE PI QUANTO 
GIA’ VISTO E GIOCATO IN TUTTI QUESTI ANNI PI “WEB- 
SWINGING” PIGITALE. E’ PUR VERO CHE IN INSOMNIAC HANNO 
PIU’ VOLTE PICHIARATO PI ESSERSI ISPIRATI ALL'ORMAI 
STORICO SPIPER-MAN 2, MA QUESTA ESCLUSIVA PS4Y 
PEVE MOLTO (TUTTO, FORSE) ANCHE AL RESTO PEI TITOLI 
RAGNESCHI APPARSI IN SEGUITO, COMPRESI | MENO RIUSCITI. 
INSOMMA, CAPISCO L'IMPORTANZA PEI NOMI COINVOLTI 
NELLA PROPUZIONE MA TROVO ASSURDO CHE, IN SEPE PI 
ANTEPRIMA, LA STAMPA PESCRIVESSE QUESTO MARVEL'S 
SPIPER-MAN COME UNA ROBA "MAI VISTA PRIMA”. E QUINDI? 
QUINPI ASPETTIAMO PI GIOCARE L'ORMAI CERTO SEGUITO, 
SIA ESSO PISPONIBILE ANCORA SULL'ATTUALE GENERAZIONE 
PI CONSOLE O SULLA PROSSIMA PLAYSTATION £. STAVOLTA, 
PERO’, SPERIAMO PAVVERO IN QUALCOSA PI NUOVO. 
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L'ETA' DELL’ORO DEI KRPG 


rima che pubblico e sviluppatori si convertissero in 

massa ai titoli multigiocatore online, infatti, la Corea 
e (ASTREA GEA ERE RU REVERSE 
scena RPGistica che, già dagli anni ‘90, era stata in grado 
di sostenersi autonomamente col suo mercato interno 
Elsa MEF RrAC IEZZO NE NE Sita E 
oltre a riuscire in certi casi a imbastire scambi reciproci 
a livello di meccaniche e presentazione col più vasto e 
famoso ambito nipponico dei JRPG. Se i JRPG risultano 
tradizionalmente legati all'ambito console, eccetto per 
una primissima fase su home PC come MSX o PC88 della 
NEC, in Corea del Sud i giochi di ruolo sono stati per lo 
più ancorati all'ambito PC che, già all'inizio degli anni 
'90, ospitò i primi episodi di serie quali Astonishia Story 
di Sonnori (1994) e War of Genesis di SoftMax (1995), 
capostipite di una saga di KRPG tattici ambientata in 
un complesso mondo ricco di intrighi politici, bellici e 
religiosi e di rimandi storici e letterari (un suo spin-off, 
Rhapsody of Zephyr, rielabora in chiave KRPG il Conte 
di Montecristo di Alexandre Dumas). Alcuni anni dopo, 
questo franchise avrebbe regalato alla Corea il suo RPG 
più amato e celebrato, War of Genesis III, proposto in due 
parti (1999-2000) a causa dell'enorme mole di contenuti 
divisi fra più protagonisti, regioni ed epoche storiche 
e, tristemente, mai tradotto in altre lingue eccetto per 
un mediocre port per cellulari che copriva una minima 
porzione della trama, per altro ormai introvabile. War 
of Genesis III contribuì anche a consacrare il talento di 
uno dei principali character designer videoludici coreani, 
Hyung Tae Kim, che lavorò anche su un altro franchise 
SITE ERE VETTA TA E IA DET ESSI 
JRPG a turni piuttosto che ‘alle meccaniche tattiche di 
N'ETRCLACE LESENE E AES Ze REVERSE NS: E 
Phantom of Avalanche, questa serie segnò il primo 
serio tentativo di far sbarcare i RPG coreani su console 
e nei mercati occidentali (per quanto, come vedremo, 
alcuni avessero già ricevuto port su console in ambito 
nipponico), con il secondo ed il terzo episodio pubblicati 
fra il 2004 e il 2009 rispettivamente su PS2 e XBOX360 
anche in ambito nordamericano ed europeo. Il tentativo 
di Magna Carta di ricollocarsi in un nuovo contesto 
hardware ‘aprendosi a un pubblico totalmente nuovo, 
per altro, venne seguito anche da Sonnori con il remake 
per PSP del vecchio classico Astonishia Story (2005), a 
TRS ‘stessa piattaforma Crimsongem Saga, 
sviluppato in outsourcing da lonnos ‘e noto in Corea 
del Sud'come Astonishia Story 2, ‘mentre chi cercava di 
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rimaner fedele all'ambito PC asiatico, come il piccolo 


team Garam&Baram con Seal: Travelers of Destiny e 
Narsillion (2002), finì per chiudere i battenti a causa dello 


scarso riscontro di vendite. Quest'estremo tentativo di 
‘sfuggire al mercato sudcoreano, seguito anche da altre 
serie come Kingdom Under Fire di Phantagram, passata 


nel giro di pochi anni dall'essere una serie RTS per PC ad 
un'esclusiva XBOX con elementi ibridi action-strategici, 
era per altro causato dal passaggio ormai sempre più 
drastico e marcato del pubblico coreano verso l'ambito 
MMORPG, i. titoli Ilie no occidentali (su tutti 
(e [V[=11{(©[M=1[P474:1c*) NS e, alcuni anni (e [eJoleMRAVI=1g-{o MM {M(do]a}(=Ki%0) 
smartphone, finendo per eliminare del tutto i vecchi 
franchise RPG coreani, ad oggi defunti o rielaborati come 
cornice per MMORPG a basso budget volti ad attirare i 
fan più nostalgici, come con gli ormai defunti Astonishia 
Story Online, War of Genesis 4 o col recente War of 
Genesis: Battle of Antaria per smartphone. Questo 
tentativo di MMORPGificazione di storici franchise 
RPG, presente anche in ambito giapponese (si pensi 
ai vari Tales of Eternia Online, Final Fantasy XI e XIV, 
Shin Megami Tensei: Imagine, Dragon Quest X, Grandia 
Online e via discorrendo), ha visto gli sviluppatori 
coreani traghettare all'ambito multigiocatore anche 
alcune storiche serie JRPG, come avvenuto con Ys 0 
con Langrisser, la cui riproposizione MMORPG venne 
cancellata in corso d'opera. 
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UNZINATITESA TRADUZIONE AMATORIALE MARCTURUS 

RAPPRESENTA UNA SINTESI DEI PRINCIPALI TRATTI CHE 
MANI) PARA 1747 IN SLI (IN ULTIMONIL 
TRAMONTO) pei RPG coreani/sU PC. 
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uasi a voler gettare una piccola luce sulla storia dimenticata dei giochi di ruolo coreani, alla fine del 2017 una traduzione 
Osta inglese via patch creata da un appassionato, Helly, ha permesso al pubblico anglofono di scoprire per la 
prima volta una gemma KRPG uscita su PC nell'ormai distante 2001, Arcuturs: The Curse and Loss of Divinity, che, con 
i suoi tratti, esemplifica i principali elementi della via coreana ai giochi di ruolo, inclusi i fecondi contatti col contesto 
JRPG nipponico, e la sua progressiva decadenza legata alla transizione all'ambito MMORPG. Sviluppato attraverso una 
collaborazione fra Sonnori, il team responsabile di Astonishia Story e del noto survival horror White Day, e l'allora neonata 
Gravity, nota negli anni successivi per Ragnarok Online, Arcturus è un titolo assai peculiare che mescola un sistema 
di combattimento a turni dinamici vicino ai Grandia di GameArts con elementi non lineari che lo avvicinano ai SaGa di 
Squaresoft, uniti ad una gestione dell'ambientazione che ricorda a tratti i Legend of Heroes di Falcom, serie che, come 
vedremo, secondo alcuni venne a sua volta influenzata dallo stesso Arcturus. Ambientato nel continente di Varensia, il 
gioco si apre con la scelta fra due prologhi distinti, un po' nello stile dei Wild Arms: in uno seguiremo l’inizio dell'avventura 
di un giovane e arrogante aristocratico, Elluard, inviato a ricercare dei misteriosi artefatti noti come Dallant per conto della» 
Repubblica dei Sette Signori, mentre nell'altro, assai diverso per tono e atmosfera, ci troveremo calati nei panni dei giovani 
Sizz e Maria, bizzarra coppia che cerca di fuggire dalla piccola isola di Ragnie nella speranza di assicurarsi un futuro migliore 
sul continente. Come prevedibile i due scenari finiscono per confluire, dando adito ad un'ambiziosa vicenda dalla struttura 
narrativa aperta, che vede il giocatore esplorare il continente sviluppando varie quest in modo relativamente libero. Tutto 
cambia drasticamente nella seconda parte del gioco, assai più lineare, dove l'atmosfera si sposta rapidamente su toni dark 
fantasy capaci di evocare le opere di Kentaro Miura, dando sfogo agli elementi bellico-politici prefigurati dal precedente 
world building e preparando la scena ad un'ulteriore sequenza di rivelazioni a metà fra fantascienza e temi religiosi che 
sembrano porsi a metà fra gli Xeno di Takahashi e i Megaten di Atlus, oltre a lasciar forse intuire la crescente presa del 
Cristianesimo, specie quello associato alla galassia protestante e a sette locali, sull'immaginario sud-coreano. 
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RHAPSODY OF ZEPHYR, UND SPIN- 
MAMA IAA AT ANTESTE 
DI SOFTMAX, SI FECE CONOSCERE 
NEI MERCATI ASIATICI PER VIA DEL 
SUO PECULIARE INTRECCIO VOLTO A 

RIELABORARE IL CONTE DI MONTECRISTO. 


Se l'ambizione di Arcturus risulta più volte sorprendente, 
data l'enorme longevità e la vastissima mole di contenuti, 
i limiti di budget si fanno purtroppo sempre più evidenti 
man mano che il gioco procede, non solo per la crescente 
linearità della seconda metà del gioco, ma per la minor 
cura ravvisabile nelle aree esplorabili (una delle ultime 
città, Laodicea, pare essere più una test map opzionale), 
nel bilanciamento della sfida e nel modo sbrigativo e 
(o [=J[U[0[=Je]=No(o]a}(c{VIAV(=la}-{o]aToN{=Kiu1sicialolo{Nat= Id e=13\VANo(=la1se=11P 
Non di meno, pur coi suoi limiti, Arcturus rimane un 
[0] (oXo [o] u<oM(ero)eMSlano(=Ja}sie=MUTallet=M(=to ii: Et: 10M a0t=]ot=18= ot 10]= (13 
di offrire uno scorcio su un intero ambito che, almeno 
per ora, è rimasto sostanzialmente alieno ai giocatori 
occidentali. Se inizialmente era stata annunciata una 
versione inglese di Arcturus, arrivando addirittura alla 
produzione di una demo inglese realizzata per attirare 
l'attenzione di editori e giocatori in occasione dell'E3 
2001 (percorso simile a quello seguito lo stesso anno dal 
primo Kingdom under Fire, che riuscì ad arrivare sui PC 
(oJe(el[o[=Ja}w#=1{Nf°4g=V4{=Nf=MCt=140]=i ala} PIAV Co] OI 0] Co} A) 
finì poi per essere abbandonato a causa dell'assenza 
di un partner occidentale. Anche il primo tentativo di 
realizzare una traduzione amatoriale, ad opera del team 
Mirror Moon, finì per arenarsi negli anni successivi, 
lasciando spazio all'inattesa patch realizzata da Helly, 
pur ancora segnata da alcune magagne tecniche. Miglior 
fortuna ebbero i giocatori nipponici: Nihon Falcom, lo 
sviluppatore di serie quali Ys e Legend of Heroes che, 
al contrario del resto della scena JRPGistica, aveva 
mantenuto il suo forte legame con l'ambito PC, portò 
avanti per alcuni anni una partnership con vari team 
(oto) g'=t=]0]FRM{®Xet=]1474=]0]o[o}MN(=N00 o1U1oJo]|Tet= Tato oNNU Ta C1t=1o]oXo]a (= (© 


INSIEME AD ARCTURUS, | TITOLI DI GARAM 
& BARAM COME SEAL: TRAVELERS DF 
DIS INNA FENG 
ULTIMI KRPG VECCHIA MANIERA AD ESSER 
SAVA TM 81 =1=7:N di RI =10 0) med 






versioni PC di titoli quali War of Genesis: Rhapsody 
of Zephyr (che, caso raro, riuscì a farsi strada in quel 
mercato anche su PS2 e Dreamcast) e lo stesso Arcturus. 
Proprio questo rapporto ha dato adito, fra i fan coreani, 
all'interessante teoria relativa all'influenza avuta da 
Arcturus sullo sviluppo del sesto Legend of Heroes, Trails 
in the Sky, che avrebbe poi dato il via alla fortunata saga 
di Trails, ormai giunta in Giappone al nono episodio. 
Quasi a voler fare di Arcturus un involontario simbolo 
del passaggio del testimone fra i RPG coreani e l'ambito 
MMORPG ormai sempre più centrale in Corea del Sud 
(Lineage di NCSoft, del resto, uscì tre anni prima dello 
stesso Arcturus), l'unico modo che ebbero i giocatori 
anglofoni per conoscerne i personaggi fu attraverso due 
[0J[e{e{o]{M(et=TaaX=(o}Ce1NiSTYZA(MVEE Tate Mali Totoro] TA VIVONO 
Ragnarok Online di Gravity, uno dei tanti prodotti 
che segnarono il definitivo passaggio del mercato 
VATe [=fo][UTe{{e(oK{UTo[eto]a(=t=1aXoXot=11M=Taa]o]i CONS {a} [=No]=\V=iet= No [VI=IIl0) 
multigiocatore.Lo stesso engine di Ragnarok Online, con il 
suo mix di prospettiva isometrica e telecamera ruotabile, 
secondo alcuni derivava proprio da una. versione 
modificata di quello impiegato in Arcturus. Se ormai i 
RPG coreani sembrano abbandonati alle attenzioni di un 
ristrettissimo numero di appassionati, tanto da render 
difficile persino ipotizzare un aumento delle traduzioni 
amatoriali volte a far conoscere ad un pubblico più ampio 
classici come Rhapsody of Zephyr o War of Genesis III, la 
loro storia ed il canto del cigno rappresentato per molti 
versi dalle vicende svoltesi in quel di Varensia possono 
insegnarci a cogliere l'evoluzione storica dello sviluppo 
videoludico in vari contesti geografici e ad apprezzarne 
la varietà contenutistica. 
Magnvs 
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It's time to play. For real. 


Se vuoi vincere, devi avere le armi giuste. 

I Gaming Monitor LG ULTRA GEAR" ti offrono un'esperienza 
di gioco senza precedenti: immersività, risoluzione e velocità 
finalmente all'altezza delle tue passioni. 

Sei pronto ad entrare in un nuovo mondo? 
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Life's Good 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


